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Muhammad, NIM : I 0305045. PERANCANGAN PERMAINAN SIMULASI 
BISNIS PADA PERUSAHAAN SHUTTLECOCK SEBAGAI ALAT BANTU 
PRAKTIKUM PERANCANGAN TEKNIK INDUSTRI. Skripsi. Surakarta: 
Jurusan Teknik Industri Fakultas Teknik, Universitas Sebelas Maret, Maret 
2010. 
 
Praktikum Perancangan Teknik Industri (PTI) periode 2009 berupa simulasi 
kegiatan bisnis perusahaan shuttlecock. Kegiatan bisnis tersebut terdiri dari satu 
supplier, satu bank, empat konsumen, empat pengawas produksi dan empat 
perusahaan shuttlecock. Praktikan berperan sebagai perusahaan dimana masing-
masing perusahaan bersaing dengan perusahaan lain, sedangkan asisten berperan 
sebagai bank, supplier, konsumen dan pengawas produksi. Tiap perusahaan terdiri 
dari empat bagian yaitu bagian pembelian, produksi, penjualan dan keuangan. 
Praktikan mensimulasikan keempat bagian perusahaan tersebut dengan waktu 
simulasi satu jam untuk merepresentasikan delapan jam per hari waktu nyata. 
Material produk disimulasikan dengan lego. Praktikum PTI periode 2009 
memiliki beberapa kekurangan antara lain waktu running praktikum yang lama, 
lebih menonjolkan aktivitas fisik daripada manajerial, kapasitas supplier tak 
terbatas dan lead time supplier hanya satu hari. Kekurangan tersebut dapat 
dibenahi dengan permainan simulasi bisnis berbasis komputer. 
Perancangan permainan simulasi bisnis berbasis komputer diselesaikan 
melalui empat tahapan. Pertama, merancang konsep permainan dengan 
pendekatan sistem dinamis dengan model verbal dan diagram causal loop. Kedua, 
merancang model permainan yang terdiri dari model pembelian, model produksi, 
model penjualan dan model keuangan dengan software stella versi 9.1.3. Ketiga, 
verifikasi dan validasi model permainan. Keempat, membuat modul praktikum 
dan melakukan uji coba praktikum.  
 Dalam konsep permainan, peserta harus menginput sejumlah data antara 
lain jumlah dan jenis produksi setiap hari, harga jual produk, serta waktu dan 
jumlah pemesanan bahan baku. Setiap akhir periode, praktikan mendapat laporan 
stok, laporan produksi, laporan penjualan dan laporan keuangan. Ada empat 
kriteria penilaian untuk menentukan pemenang, yaitu performansi pembelian, 
performansi produksi, performansi penjualan dan performansi keuangan. Modul 
praktikum berisi tujuan praktikum, kriteria penilaian, alat dan bahan, teori 
pengantar, profil perusahaan shuttlecock, konsep permainan, model permainan, 
prosedur praktikum dan laporan akhir praktikum. Permainan simulasi bisnis yang 
dirancang mampu mempersingkat waktu running, menonjolkan aktivitas 
manajemen, mengurangi sumber daya asisten, perbaikan pencatatan data, 
kapasitas dan lead time supplier dapat diatur.  
 
Kata kunci: Permainan simulasi bisnis berbasis komputer, praktikum, sistem 
dinamis, shuttlecock. 
xix + 101 hal; 41 gambar; 40 tabel; 3 lampiran 






Muhammad, NIM: I 0305045. DESIGN OF BUSINESS SIMULATION 
GAME IN SUTTLECOCK COMPANY AS A TOOL FOR INDUSTRIAL 
ENGINEERING DESIGN PRACTICUM. Thesis. Surakarta: Industrial 
Engineering Department Faculty of Engineering, Sebelas Maret University, in 
April 2010. 
 
The Industrial Engineering Design (IED) practicum in 2009 was 
simulation of the shuttlecock company’s business activities. The business activities 
were consist of one supplier, one bank, four customers, four production 
supervisors and four shuttlecock companies. Participants played role as 
companies where each company compete with the other company. In each 
company were consist of four departments i.e., purchasing department, 
production department, sales department and finance department. Participants 
simulated four department with an hour simulation time to represent eight hour 
real time. Product materials were simulated using lego. IED practicum in 2009 
had several weakness such as the running time was so long, physical activities 
were more dominant than managerial activities, supplier capacity was infinite and 
supplier lead time was just one day. The weakness can be eliminated by using 
computer-based business simulation game. 
The design of computer-based business simulation game is completed 
through four steps. First step is to design the game concept with system dynamics 
approach using verbal model and causal loop diagram. Second step is to 
construct the model using Stella version 9.1.3 which is consist of purchasing 
models, production models, sales models and financial models. Third step are to 
verify and validate of the game model. The fourth step are to propose the 
practicum module and test the practicum. 
In the game concept, the participant have to input some data such as 
product type and quantity, product prices, and plan order release. At the end of 
each period, participants will get stock reports, production reports, sales reports 
and financial statements. There are four assessment criteria for determining the 
winner, i.e. purchase performance, production performance, sales performance 
and finance performance. The practicum module contains practicum purposes, 
assessment criteria, tools and materials, literature review, shuttlecock company 
profile, game concept, game models, practicum procedures and practicum final 
report. This business simulation game can shorten running time, make managerial 
activities are more dominant, reduce assistant resources, improve data recording, 
set supplier capacity and set supplier lead time. 
 
Keyword : computer-based business simulation game, practicum, system 
dynamics, shuttlecock. 
xix + 101 p.; 41 pictures; 40 tables; 3 attachments  






Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang, perumusan masalah, 
tujuan penelitian, dan manfaat penelitian yang dilakukan. Berikutnya diuraikan 
mengenai batasan masalah, asumsi dan sistematika penulisan untuk 
menyelesaikan penelitian. 
 
1.1 Latar Belakang  
Praktikum Perancangan Teknik Industri (PTI) adalah praktikum yang 
diselenggarakan pada semester enam di Jurusan Teknik Industri UNS. Praktikum 
ini disusun untuk memberikan kompetensi kepada praktikan untuk 
mengidentifikasikan, memformulasikan dan memecahkan permasalahan sistem 
secara integral, menumbuhkan kemampuan berkomunikasi secara efektif, 
menumbuhkan penguasaan wawasan yang luas, serta menumbuhkan kemampuan 
bekerja dalam kelompok yang bersifat multi disiplin (Jurusan Teknik Industri 
UNS, 2009). 
Praktikum PTI mempunyai tujuan umum agar praktikan sanggup 
memahami proses bisnis di perusahaan dan mampu menjalankan proses bisnis 
tersebut dalam bentuk simulasi bisnis. Tujuan khusus yang ingin dicapai dengan 
adanya praktikum PTI adalah praktikan (i) mampu mengamati dan mengatasi 
masalah-masalah yang timbul pada perusahaan manufaktur, (ii) mampu 
menghitung parameter dan performansi sistem kerja, (iii) memahami dan mampu 
melakukan perencanaan produksi, (iv) memahami metodologi perencanaan dan 
pengendalian produksi pada perusahaan manufaktur, (v)  mengerti dan memahami 
informasi dan metode yang diperlukan dalam menyusun suatu rencana produksi, 
(vi) membuat perencanaan kebutuhan material dan kebutuhan kapasitas, (vii) 
mampu mengklasifikasi biaya dan menggunakan tools tertentu untuk 
mengestimasi biaya produksi pada perusahaan manufaktur, dan (viii) mampu 
mengelola keuangan dan cash flow suatu perusahaan (Jurusan Teknik Industri 
UNS, 2009). 
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Praktikum PTI yang dilaksanakan pada periode 2009 berupa simulasi 
kegiatan bisnis perusahaan shuttlecock. Praktikum dilaksanakan selama dua puluh 
hari untuk mensimulasikan satu bulan waktu nyata. Dalam satu arena praktikum 
terdapat satu supplier, satu bank, empat konsumen, empat pengawas produksi, dan 
empat perusahaan shuttlecock dimana kelima entitas tersebut saling berinteraksi. 
Praktikan bertindak sebagai perusahaan dimana masing-masing perusahaan 
bersaing dengan perusahaan lain, sedangkan asisten bertindak sebagai bank, 
supplier,  konsumen dan pengawas produksi. Entitas di tiap perusahaan terdiri dari 
empat bagian sesuai fungsinya yaitu bagian pembelian, produksi, penjualan dan 
keuangan. Praktikan mensimulasikan keempat fungsi bagian perusahaan tersebut 
dengan waktu simulasi satu jam untuk merepresentasikan delapan jam per hari 
waktu nyata. Material produk disimulasikan dengan lego. Pada akhir periode, 
praktikan membuat laporan keuangan sebagai cara untuk mengukur performansi 
perusahaan. Perusahaan dengan laba terbesar menjadi pemenangnya 
(Laboratorium Sistem Logistik dan Bisnis, 2009). 
Praktikum PTI periode 2009 tersebut mempunyai enam kekurangan. 
Pertama, waktu praktikum yang lama karena dua puluh hari praktikum untuk 
mensimulasikan satu bulan waktu nyata. Kedua, praktikum cenderung lebih 
menonjolkan aktivitas fisik daripada manajerial. Ketiga, praktikum membutuhkan 
sumber daya asisten yang banyak. Dalam satu kali running praktikum 
membutuhkan minimal 7 orang asisten, 4 orang sebagai pengawas produksi, 1 
orang sebagai supplier, 1 orang sebagai buyer, dan 1 orang sebagai bank. 
Keempat, kekurangrapian pencatatan data oleh praktikan. Kelima, kapasitas 
supplier tak terbatas, sehingga kapanpun dan berapapun perusahaan melakukan 
pemesanan bahan baku, selalu tersedia. Keenam, lead time supplier hanya satu 
hari, padahal dalam dunia nyata untuk bahan baku tertentu lead time-nya bisa tiga 
hari hingga satu minggu. 
Kekurangan praktikum PTI periode 2009 tersebut dapat dibenahi dengan 
menggunakan permainan simulasi berbasis komputer. Permainan simulasi 
berbasis komputer memberikan keuntungan, antara lain lamanya running simulasi 
dapat diatur, aktivitas fisik dapat dikurangi, satu kali running praktikum dapat 
ditangani oleh satu asisten, pencatatan data menjadi rapi, serta kapasitas dan lead 
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time supplier dapat diatur. Selain itu, permainan simulasi merupakan salah satu 
metode pembelajaran yang efektif karena memberikan kedinamisan kepada 
peserta dalam proses pembelajarannya dan mampu memberikan umpan balik yang 
cepat (Hidayatno dan Mahfudz, 2005). Permainan simulasi, khususnya simulasi 
bisnis dapat memberikan lingkungan yang interaktif, motivasi dan bebas risiko 
dalam mempelajari dinamika sistem di industri serta dapat dijadikan alat untuk uji 
coba keputusan berdasarkan teori yang telah didapatkan di perkuliahan (Halim 
dan Hidayatno, 2004). 
 Berdasarkan hal-hal di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk merancang 
permainan simulasi bisnis berbasis komputer dengan pendekatan sistem dinamis 
pada perusahaan shuttlecock. Pendekatan sistem dinamis digunakan karena yang 
disimulasikan adalah proses bisnis yang bersifat dinamis. Perusahaan shuttlecock 
yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah PT. Jago Jaya. Hal ini 
dikarenakan PT. Jago Jaya adalah salah satu perusahaan shuttlecock terbesar di 
Solo. Dengan adanya permainan ini, diharapkan mampu membenahi kekurangan 
praktikum PTI periode 2009 dengan tetap memperhatikan tujuan yang ingin 
dicapai. 
 
1.2 Perumusan Masalah 
 Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah bagaimana merancang permainan simulasi bisnis berbasis 
komputer yang dapat digunakan sebagai alat bantu praktikum PTI guna 
meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap kajian sistem bisnis pada 
perusahaan shuttlecock. 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
1. Merancang permainan simulasi bisnis berbasis komputer yang dapat 
digunakan sebagai alat bantu praktikum PTI. 




1.4 Manfaat Penelitian  
Manfaat yang diperoleh setelah penelitian dilakukan, sebagai berikut:  
1. Memperoleh gambaran mengenai kondisi bisnis pada perusahaan 
shuttlecock. 
2. Memperoleh alat bantu untuk mempermudah memahami masalah 
pembelian, produksi, penjualan dan keuangan pada sistem nyata kasus 
simulasi bisnis perusahaan shuttlecock. 
3. Memperoleh modul praktikum PTI sebagai panduan bagi asisten dan 
praktikan untuk mempermudah pelaksanaan praktikum.  
 
1.5 Batasan Masalah 
Batasan yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 
1. Proses bisnis yang disimulasikan adalah pembelian material, produksi, 
penjualan barang jadi dan keuangan. 
2. Model permainan yang dibuat tidak melibatkan waktu proses. 
 
1.6 Asumsi 
Asumsi yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 
1. Model permainan yang dibuat dapat merepresentasikan sistem nyata. 
2. PT. Jago Jaya merepresentasikan perusahaan shuttlecock pada 
umumnya. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang digunakan pada penyusunan laporan tugas akhir 
ini, seperti yang dijelaskan berikut ini. 
BAB I    :   PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, perumusan masalah, tujuan 
penelitian, manfaat penelitian, pembatasan masalah, asumsi serta sistematika yang 





BAB II    :  TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini memuat karakteristik perusahaan shuttlecock dan teori-teori yang 
relevan sebagai landasan dalam penentuan metode dan pengaplikasian sebagai 
sarana dalam pemecahan masalah yang ada serta mendukung pelaksanaan dan 
penyusunan laporan penelitian. 
BAB III   :  METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini membahas tentang tahapan yang dilalui dalam penyelesaian 
masalah yang digambarkan dalam bentuk diagram alir dan penjelasan dari setiap 
tahap proses penyelesaian penelitian yang terdiri dari pengumpulan data, 
perancangan sistem dan analisis dan implementasi sistem. 
BAB IV   :  PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini membahas tentang perancangan sistem yang terdiri dari 
perancangan konsep permainan dan model permainan yang diperlukan untuk 
pembuatan permainan simulasi bisnis shuttlecock serta penyusunan modul 
praktikum PTI.  
BAB V    :  ANALISIS DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini memberikan penjelasan mengenai analisis lebih lanjut berdasarkan 
hasil dari uji coba praktikum untuk mengetahui sejauh mana tingkat penerapan 
yang dapat dicapai sesuai dengan manfaat dari penelitian. 
BAB VI    :  KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini membahas tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan 
berdasarkan hasil perancangan sistem dan analisis implementasi sistem, dan saran 





Bab ini menguraikan karakteristik perusahaan shuttlecock dan teori-teori 
yang berhubungan dengan penelitian dan praktikum Perancangan Teknik Industri 
(PTI). 
2.1 Karakteristik Perusahaan Shuttlecock 
2.1.1 Bahan Baku 
Bahan baku utama yang digunakan untuk membuat shuttlecock adalah dop 
dan bulu untuk mahkota. Dop terdiri dari dua jenis yaitu dop gabus dan dop kayu. 
Bulu terdiri dari dua jenis yaitu bulu angsa dan bulu ayam. Selain bahan baku 
utama juga dibutuhkan bahan baku penunjang yang meliputi label, benang, lem, 
pita dan kemasan. 
Untuk mengetahui bahan baku yang diperlukan untuk membuat satu dosin 
shuttlecock dapat dilihat pada Gambar 2.1 berikut : 
 
Gambar 2.1 Struktur Produk dari Satu Dosin Shuttlecock 
Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
 
Jika dilihat dari struktur produk di atas dapat dilihat bahwa dalam satu 
dosin shuttlecock terdiri atas berbagai komponen. Komponen tingkat pertama 
yaitu shuttlecock, selongsong karton, stiker, dan plastik. Sedangkan komponen 
tingkat kedua untuk shuttlecock yaitu dop, bulu, label, pita, benang, dan lem.  
2.1.2 Proses Produksi 
Pemaparan proses produksi pembuatan shuttlecock didahului dengan 
pembuatan peta proses operasi dan dilanjutkan dengan penguraian proses 
produksi. 
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a. Peta proses operasi 
Peta proses operasi pembuatan shuttlecock dapat dilihat pada Gambar 
2.2   
 
                    Gambar 2.2 Peta Proses Operasi Pembuatan Shuttlecock 




b. Proses produksi pembuatan shuttlecock 
Proses produksi yang dilakukan dalam pembuatan shuttlecock diuraikan 
sebagai berikut: 
1) Proses pemeriksaan awal 
Proses pemeriksaan dilakukan pada material berupa bulu dan dop 
(I-1, I-2). Pemeriksaan dilakukan dengan cara diukur beratnya sesuai 
dengan berat standar yang diperlukan menggunakan timbangan digital.  
2) Proses pelubangan dop 
Pelubangan dilakukan dengan alat pelubang dop sederhana 
menggunakan tenaga manusia (O-1). 
3) Proses pemasangan bulu 
Pada proses ini bulu ditancapkan pada dop dengan menggunakan 
alat penjepit bulu. Sebelum bulu dipasang, dop yang sudah dilubangi 
diberi lem agar bulu tertancap dengan baik (A-1). 
4) Proses penjahitan 
Pada proses ini shuttlecock diletakkan pada cetakan untuk menjahit 
kemudian bulunya dijahit menggunakan benang (O-2). Kegunaan 
cetakan ini agar mahkota tidak rusak dan memudahkan dalam 
penjahitan.  
5) Proses pemeriksaan 1 
Pada proses ini shuttlecock dirapikan posisi bulunya sehingga 
membentuk lingkaran di ujung bulunya dengan alat penjepit. Selain itu 
juga diperhatikan ukuran diameter mahkota. Jika terlampau besar akan 
dikecilkan dengan alat pengecil, jika terlampau kecil akan diperlebar 
dengan lampu dop (I-3, O-3). 
6) Proses pengeleman 
Pada proses ini shuttlecock diletakkan pada cetakan untuk 
mengelem kemudian pada bagian jahitan diberi lem dengan bantuan 
kuas lem (O-4). Shuttlecock tersebut akan diletakkan pada sebuah balok 
(dengan 1 sisinya terbuka) dengan lubang-lubang di atasnya untuk 
menempatkan shuttlecock. Hal ini untuk mengeringkan hasil 
pengeleman dan untuk menjaga bentuk bulu yang sudah dirapikan.  
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7) Proses penempelan pita 
Pada proses ini shuttlecock yang telah distel bulunya diberi lis pita 
pada bagian dopnya (O-5). 
8) Proses pengukuran berat 
Setelah shuttlecock diberi pita, langkah berikutnya adalah 
pengukuran berat (I-4). Diperlukan nilai berat standar untuk setiap 
shuttlecock jenis tertentu. Jika suatu shuttlecock tidak mampu 
memenuhi standar berat, maka akan didegradasi untuk dijual dengan 
harga yang lebih murah.  
9) Proses penempelan label 
Setiap shuttlecock yang memenuhi standar akan ditempeli dengan 
label. Label ini akan ditempel pada dop bagian dalam menggunakan 
perekat yaitu lem (A-2).  
10) Proses pemeriksaan 2 
Produk diperiksa kembali spesifikasi dan fisiknya. Cara yang 
dilakukan hampir sama dengan pemeriksaan pertama dengan alat yang 
hampir sama, namun prosesnya lebih sederhana. Pada proses ini 
shuttlecock telah selesai melalui tahap pemeriksaan 2 kemudian 
dimasukkan dalam selongsong kardus karton. Setiap selongsong berisi 
12 buah shuttlecock (I-5).  
11) Proses finishing dan pengepakan 
Pada tahap ini semua selongsong yang sudah diisi kemudian 
ditempeli stiker pada kedua ujungnya. Selongsong dilapisi plastik dan 
untuk melekatkannya dengan sempurna digunakan panas api dari 
kompor untuk melakukannya (O-7). Setiap selongsong yang sudah 
dilapisi plastik maka akan dilakukan pengepakan menggunakan kardus 
karton berukuran besar dan dimasukkan ke dalam gudang jadi. Setelah 
melalui tahap ini, kardus-kardus tersebut siap dipasarkan.  
2.1.3 Peralatan Pembuatan Shuttlecock 




a. Alat pelubang dop 
Alat pelubang dop ini berfungsi untuk melubangi dop setelah dop 
mengalami penyortiran. Alat ini dilengkapi dengan pembagi lubang 
sehingga lubang yang dihasilkan memiliki jarak yang seragam sejumlah 16 
lubang.  
 
Gambar 2.3 Alat Pelubang Dop 
Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
b. Gunting 
Gunting digunakan pada beberapa proses produksi pembuatan 
shuttlecock yaitu pada proses penancapan, proses penjahitan dan proses 
merapikan. Pada proses penancapan berfungsi untuk memotong tangkai 
bulu sehingga bulu dapat ditancapkan pada dop sesuai dengan ukuran yang 
ditetapkan pemesan. Pada proses penjahitan berfungsi untuk memotong 
benang yang digunakan untuk menjahit. Pada proses merapikan berfungsi 
untuk merapikan bahan yang berlebih pada shuttlecock.  
 
 
Gambar 2.4 Gunting 
  Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
c. Alat penjepit bulu 
Alat penjepit bulu ini berfungsi untuk menancapkan bulu pada dop dan 
merapikan bulu setelah proses penjahitan.  
 
Gambar 2.5 Alat Penjepit Bulu 
  Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
d. Alat pengukur
Alat pengukur
ditancapkan pada dop. Alat ini sangat sederhana yaitu berupa pelat yang 
memiliki ukuran panjang terten
Gambar 
                                 
e. Cetakan untuk menjahit
Cetakan untuk
shuttlecock pada saat proses menjahit sehingga menghasilkan mahkota 
berbentuk lingkaran. 
f. Kuas 
Alat ini digunakan terutama pada bagian pengeleman. Kuas 
untuk menyapukan lem pada jahitan di tangkai
tancapan bulu di dop.
g. Timbangan digital
Alat ini digunakan di saat dilakukan inspeksi, yaitu pada saat 
penyortiran dop 
shuttlecock yang siap diberi label berkaitan dengan berat standard 
shuttlecock. 
h. Kompor gas
Alat ini digunakan dalam proses 
semua spesifikasi dan sudah ditaruh dalam selon
diberi label dan stiker kemudian dilapisi plastik. Fungsi kompor tersebut 
untuk memanasi plastik sehingga bisa
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 tinggi mahkota 
 tinggi mahkota ini berfungsi untuk mengukur bulu 
tu sesuai dengan tinggi mahkota.
 
2.6 Alat Pengukur Tinggi Mahkota 
      Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
 
 menjahit ini berfungsi untuk menempatkan mahkota 
 
 
Gambar 2.7 Cetakan untuk Menjahit 
  Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
-tangkai mahkota dan pada 
 
 
berkaitan dengan berat standar dan pada saat penyortiran 
 
finishing. Shuttlecock 
gsong. Selongsong tersebut 







i. Alat pengukur diameter shuttlecock 
Alat ini digunakan pada saat merapikan shuttlecock berkaitan dengan 
diameternya. Jika setelah dijahit diameter terlampau kecil, dilebarkan 
dengan lampu dop 5 watt pada fitting. Jika diameter terlampau besar, 
dikecilkan dengan alat pengecil diameter. 
  
Gambar 2.8 Alat Pengecil dan Pelebar Diameter Mahkota 
      Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
 
2.2 Sistem, Model dan Simulasi 
2.2.1 Pengertian Sistem, Model dan Simulasi 
Menurut Murthy, dkk (1990) sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan 
satu obyek atau lebih yang saling berinteraksi. Obyek adalah entitas fisik dengan 
karakteristik atau atribut yang spesifik. Model adalah alat yang sangat berguna 
untuk menganalisis maupun merancang sistem. Sebagai alat komunikasi yang 
sangat efisien, model dapat menunjukkan bagaimana suatu operasi bekerja dan 
mampu merangsang untuk berpikir bagaimana meningkatkan atau 
memperbaikinya (Baihaqi dan Nasution, 2007). 
Simulasi merupakan suatu teknik meniru operasi-operasi atau proses- 
proses yang terjadi dalam suatu sistem dengan bantuan perangkat komputer dan 
dilandasi oleh beberapa asumsi tertentu sehingga sistem tersebut bisa dipelajari 
secara ilmiah (Law and Kelton, 2000). Dalam simulasi digunakan komputer untuk 
mempelajari sistem secara numerik, dimana dilakukan pengumpulan data untuk 
melakukan estimasi statistik untuk mendapatkan karakteristik asli dari sistem. 
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Simulasi merupakan alat yang tepat untuk digunakan terutama jika 
diharuskan untuk melakukan eksperimen dalam rangka mencari komentar terbaik 
dari komponen-komponen sistem. Hal ini dikarenakan sangat mahal dan 
memerlukan waktu yang lama jika eksperimen dicoba secara riil. Dengan 
melakukan studi simulasi maka dalam waktu singkat dapat ditentukan keputusan 
yang tepat serta dengan biaya yang tidak terlalu besar karena semuanya cukup 
dilakukan dengan komputer. 
Pendekatan simulasi diawali dengan pembangunan model sistem nyata. 
Model tersebut harus dapat menunjukkan bagaimana berbagai komponen dalam 
sistem saling berinteraksi sehingga benar-benar menggambarkan perilaku sistem. 
Setelah model dibuat maka model tersebut ditransformasikan ke dalam program 
komputer sehingga memungkinkan untuk disimulasikan (Baihaqi dan Nasution, 
2007). 
2.2.2 Tujuan Simulasi 
Simulasi biasanya dilakukan dengan dua tujuan yaitu (Law and Kelton, 
2000): 
1) Menentukan karakteristik (rata-rata, nilai minimal, nilai maksimal, variansi 
dan lain-lain) variabel berdasarkan kondisi input, nilai parameter, dan 
konfigurasi model yang berbeda-beda sehingga dapat dilakukan analisis 
terhadap sistem dan diketahui perilakunya. 
2) Membandingkan karakteristik (rata-rata, nilai minimal, nilai maksimal, 
variansi, dan lain-lain) variabel berdasarkan kondisi input, nilai parameter, 
dan konfigurasi model yang berbeda-beda sehingga dapat diketahui 
performansi masing-masing skenario dan memilih alternatif yang 
mempunyai performansi terbaik. 
2.2.3 Klasifikasi Model Simulasi 
Pada dasarnya model simulasi dikelompokkan dalam tiga dimensi yaitu 
(Law and Kelton, 2000): 
a) Model simulasi statis dan model simulasi dinamis 
Model simulasi statis digunakan untuk mempresentasikan sistem pada saat 
tertentu atau sistem yang tidak terpengaruh oleh perubahan waktu. 
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Sedangkan model simulasi dinamis digunakan jika sistem yang dikaji 
dipengaruhi oleh perubahan waktu. 
b) Model simulasi deterministik dan model simulasi stokastik 
Jika model simulasi yang akan dibentuk tidak mengandung variabel yang 
bersifat random, maka model simulasi tersebut dikatakan sebagi simulasi 
deterministik. Pada umumnya sistem yang dimodelkan dalam simulasi 
mengandung beberapa input yang bersifat random, maka pada sistem 
seperti ini model simulasi yang dibangun disebut model simulasi stokastik. 
c) Model simulasi kontinu dan model simulasi diskret 
Untuk mengelompokkan suatu model simulasi apakah diskret atau 
kontinyu, sangat ditentukan oleh sistem yang dikaji. Suatu sistem dikatakan 
diskret jika variabel sistem yang mencerminkan status sistem berubah pada 
titik waktu tertentu, sedangkan sistem dikatakan kontinyu jika perubahan 
variabel sistem berlangsung secara berkelanjutan seiring dengan perubahan 
waktu. 
2.2.4 Tahapan Studi Simulasi 
Menurut Pritsher (1999) studi simulasi dapat diklasifikasikan dalam enam 
tahapan. Keenam tahapan tersebut dapat dilihat pada gambar 2.9. 
 
Gambar 2.9 Tahapan Studi Simulasi 




Keenam tahapan pada gambar 2.9 dapat diuraikan secara singkat sebagai 
berikut : 
a. Formulasi masalah dan spesifikasi model 
Formulasi masalah yang sukses membutuhkan penilaian yang akurat 
terhadap tujuan-tujuan manajemen yang disertai oleh suatu deskripsi dari 
sistem riil. Hal ini melibatkan spesifikasi sebagai berikut: 
1) Kriteria kinerja dimana aturan-aturan keputusan alternatif akan 
dievaluasi, 
2) Semua variabel state yang signifikan, 
3) Seluruh parameter sistem yang dibutuhkan. 
b. Membangun model 
Langkah penting dalam simulasi adalah membangun model yang 
merepresentasikan kondisi riil masalah yang akan disimulasikan. Setelah 
membangun model maka dibutuhkan suatu skenario yang akan diterapkan 
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai oleh studi simulasi tersebut dalam 
bentuk yang dinamakan desain eksperimen. 
c. Simulasi model 
Menentukan panjang running simulasi merupakan hal yang penting karena 
akan menentukan ukuran sampel dimana hasil eksperimen akan dievaluasi dan 
mempengaruhi berapa lama sistem akan diamati dalam kondisi steady. Proses 
verifikasi dilakukan untuk menentukan apakah model simulasi berjalan sesuai 
keinginan pembuat model, sedangkan validasi digunakan untuk menentukan 
apakah model simulasi mampu mewakili sistem riil secara akurat. 
d. Penggunaan model sebagai pendukung pengambilan keputusan 
Dengan memformulasikan dan menguji asumsi yang berbeda pada perilaku 
sistem maka kita dapat mengevaluasi kebijakan atau aturan keputusan tertentu 







2.3 Permainan Simulasi Bisnis 
Permainan simulasi bisnis merupakan sesuatu yang sudah jamak digunakan 
di dunia pendidikan. Riset menunjukkan bahwa penggunaan permainan simulasi 
bisnis telah berlangsung semenjak tahun 1960-an. Permainan simulasi bisnis juga 
merupakan alat bantu dari jenis pembelajaran yang disebut pembelajaran 
eksperiental. Jenis pembelajaran seperti ini mengajak pesertanya untuk 
mengalami sendiri secara langsung apa yang mereka pelajari tersebut. Dalam hal 
ini, pengalaman yang pembelajar alami merupakan efek dari keputusan yang telah 
mereka lakukan, dan juga keputusan dari lawan mereka (Moeis, dkk, 2005). 
Permainan simulasi adalah kombinasi dari dua tipe metode pembelajaran 
eksperiental yaitu simulasi yang dapat menirukan sebuah perilaku atau proses, dan 
permainan yang merupakan sebuah aktivitas kompetisi. Menggabungkan metode 
pengajaran formal dengan permainan simulasi dapat menjadi metode 
pembelajaran yang sangat efektif (Hidayatno dan Halim, 2004). 
 Permainan simulasi bisnis merupakan salah satu bentuk pembelajaran 
eksperiental yang mampu memberikakan motivasi, interaktif dan bebas resiko 
untuk mempelajari kedinamisan sistem bisnis (Hidayatno dan Putera, 2006). 
 
2.4 Peramalan Permintaan 
Aktivitas peramalan merupakan suatu fungsi bisnis yang berusaha 
memperkirakan penjualan dan penggunaan produk sehingga produk-produk itu 
dapat dibuat dalam kuantitas yang tepat. Dengan demikian peramalan merupakan 
suatu dugaan terhadap permintaan yang akan datang berdasarkan pada beberapa 
variabel peramal, sering berdasar data waktu historis. Peramalan dapat 
menggunakan teknik-teknik peramalan yang bersifat formal maupun informal. 
Tujuan dari peramalan adalah untuk meramalkan permintaan dari item-item 
independent demand (permintaan terhadap material, parts, atau produk, yang 
bebas atau tidak terkait langsung dengan struktur bill of material untuk produk 
akhir atau item tertentu) di masa yang akan datang. Perencanaan produksi dan 
inventori, termasuk kapasitas dan sumber daya lainnya dalam industri manufaktur, 
seyogianya mengacu kepada data total permintaan produk di masa yang akan 
datang. Dengan demikian jelas bahwa tujuan utama peramalan adalah untuk 
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mencapai efektivitas dan efisiensi dari manajemen produksi dan inventori dalam 
industri manufaktur. 
Pemilihan model-model peramalan akan tergantung pada pola data dan 
horizon waktu dari peramalan. Model peramalan terbagi menjadi dua, yaitu model 
kuantitatif dan model kualitatif. Model kuantitatif dibedakan menjadi metode 
ekstrapolasi dan metode kausal. Jenis-jenis metode ekstrapolasi adalah metode 
rata-rata bergerak, metode pemulusan eksponensial, metode analisis garis 
kecenderungan, metode proyeksi garis lurus, metode dekomposisi klasikal, 
metode Box-Jenkins. Metode kausal ada dua jenis yaitu metode regresi kausal dan 
metode simulasi. Metode pertimbangan yang merupakan model kualitatif dibagi 
menjadi opini eksekutif senior, komposit tenaga penjualan, ekspektasi pelanggan 
(Gaspersz, 2001) 
 
2.5 Perencanaan Produksi 
Perencanaan produksi merupakan suatu proses penetapan tingkat output 
manufakturing secara keseluruhan guna memenuhi tingkat penjualan yang 
direncanakan dan inventori yang diinginkan. Proses perencanaan produksi dapat 
dikemukakan melalui empat langkah utama berikut : 
a) mengumpulkan data yang relevan dengan perencanaan produksi, 
b) mengembangkan data yang relevan itu menjadi informasi yang teratur, 
c) menentukan kapabilitas produksi, berkaitan dengan sumber-sumber daya 
yang ada, 
d) melakukan partnership meeting yang dihadiri oleh manajer umum, manajer 
PPIC, manajer produksi, manajer pemasaran, manajer keuangan, manajer 
rekayasa, manajer pembelian, manajer jaminan kualitas dan manajer-
manajer lain yang dianggap relevan. 
Rencana produksi harus mengacu pada permintaan total, sehingga formula 
umum untuk rencana produksi adalah : 
Rencana Produksi = (Permintaan Total – Inventori Awal) + Inventori 
Akhir ….………………..………………………………………(2.1) 
Formulasi di atas adalah formula umum dengan masih memberikan toleransi pada 
penyimpangan inventori akhir sebagai tindakan pengaman untuk menjaga 
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kemungkinan hasil produksi aktual lebih rendah dari permintaan total (Gaspersz, 
2001). 
 
2.6 Pembelian Bahan Baku (Purchasing) 
Purchasing adalah pembelian aktual material yang termasuk dalam bagian 
aktivitas dari pengadaan (procurement). Sedangkan procurement merupakan 
serangkaian aktivitas yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhan material dan 
jasa untuk menjamin berjalannya aktivitas manufaktur dan logistik yang efektif 
dalam suatu perusahaan.  
Tahap pembelian dimulai dari pengadaan, penyimpanan sampai penyerahan 
barang untuk kegiatan proses produksi. Pada tahap pengadaan, bagian pembelian 
berhubungan dengan pemasok. Pada tahap penyimpanan, bagian pembelian 
berhubungan dengan bagian pergudangan. Pada tahap penyerahan, bagian 
pembelian berhubungan dengan bagian produksi. Dari ketiga tahapan tersebut 
terlihat bahwa bagian pembelian memiliki hubungan terintegrasi dengan bagian 
lain. 
Tugas bagian pembelian yaitu melakukan pengadaan barang untuk kegiatan 
proses produksi dengan jumlah yang sesuai dengan kebutuhan, harga yang layak, 
penyerahan tepat waktu dan kualitas yang sesuai dengan ketentuan. Pengeluaran 




Penjualan adalah serangkaian aktivitas untuk mengajak orang lain agar 
bersedia membeli barang/jasa yang ditawarkannya. Penjualan merupakan satu 
bagian kegiatan dari pemasaran. Perusahaan biasanya mempunyai bagian 
penjualan untuk mengurusi masalah penjualan. Tujuan bagian penjualan adalah 
mencapai kuota penjualan untuk suatu jenis produk, menekan pengeluaran dan 
meningkatkan marjin kotor.  
Penjualan dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu penjualan langsung dan 
penjualan tidak langsung. Penjualan langsung merupakan cara penjualan dimana 
penjual langsung berhubungan/bertemu muka dengan calon pembeli atau 
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langganannya. Penjualan langsung dapat dilakukan dengan penjualan melalui toko 
dan penjualan di luar toko. Penjualan tidak langsung merupakan cara penjualan 
dimana penjual tidak langsung berhubungan/bertemu muka dengan calon pembeli 
atau langganannya. Penjualan ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain : 
jarak antar lokasi penjual dengan pembeli cukup jauh, biaya pemesanan langsung 
cukup besar bagi pembeli, dan terbatasnya waktu yang dimiliki oleh penjual 
maupun pembeli. Penjualan tidak langsung dapat dilakukan melalui surat, telepon 
dan mesin penjualan otomatis (Swastha, 1998). 
 
2.8 Siklus Akuntansi 
Siklus akuntansi adalah siklus yang menunjukkan langkah-langkah yang 
diperlukan dalam penyelesaian proses akuntansi secara manual. Urutan kejadian 
siklus akuntansi adalah sebagai berikut : 
a) Transaksi yang terjadi di perusahaan akan dicatat dalam bukti transaksi. 
Contoh bukti transaksi diantaranya adalah kuitansi pembayaran atau 
penerimaan kas, faktur pembelian, faktur penjualan, kartu jam kerja, dan lain-
lain. 
b) Transaksi yang terjadi dalam suatu periode dicatat menurut urutan 
kejadiannya dalam sebuah buku. Pencatatan ini lazimnya disebut dengan 
membuat jurnal. Buku yang digunakan untuk mencatat transaksi atau 
membuat jurnal ini disebut buku harian. Disebut buku harian karena 
pencatatan dilakukan menurut urutan kejadiannya yang umumnya dilakukan 
setiap hari. Dengan demikian jurnal dalam buku harian merupakan catatan 
permanen atas semua transaksi bisnis perusahaan. Jurnal ini dilakukan atas 
dasar bukti transaksi menurut aturan debit kredit. 
c) Langkah berikutnya setelah membuat jurnal adalah memindahkan catatan di 
buku harian ke kelompok akun-akun yang disebut dengan buku besar. Proses 
memindahkan dan mengelompokkan catatan dari jurnal ke dalam buku besar 
disebut proses posting. Pada akhir periode setelah semua transaksi dicatat 
dalam jurnal dan di-posting ke akun seluruhnya dalam buku besar, saldo 
untuk masing-masing akun dihitung. Saldo adalah perbedaan antara sisi debit 
dengan sisi kredit untuk setiap jenis akun. 
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d) Langkah terakhir adalah menyiapkan daftar semua akun dan saldonya dalam 
sebuah neraca saldo. Neraca saldo dipersiapkan untuk melihat kesamaan 
debit dan kredit akun-akun yang ada di dalm buku besar. Ringkasan akun 
beserta saldonya yang terdaftar dalam neraca saldo digunakan sebagai dasar 
untuk menyiapkan laporan keuangan. 
 
Siklus akuntansi yang dijelaskan di atas dapat diringkas dalam bagan proses pada 
gambar 2.10  berikut : 
 
Gambar 2.10 Siklus Akuntansi 
  Sumber : Muawanah dan Poernawati, 2008 
Gambar 2.10 menunjukkan ringkasan siklus akuntansi yang dikerjakan 
secara manual. Siklus tersebut bermula dari bukti transaksi, dicatat dalam jurnal, 
dipindahkan ke buku besar, kemudian diringkas dan diakhiri dengan penyajian 
laporan keuangan (Muawanah dan Poernawati, 2008) 
 
2.9 Praktikum PTI Periode 2009 
Praktikum perancangan teknik industri merupakan praktikum terintegrasi 
yang menunjukkan hubungan antar kegiatan-kegiatan dalam kegiatan manufaktur. 





2.9.1 Entitas yang Terlibat Dalam Praktikum 
Simulasi terdiri atas sepuluh entitas yang terbagi dalam dua ruang lingkup 
yaitu: 
A. Internal perusahaan  
Pihak internal perusahaan akan diperankan oleh praktikan, terdiri atas: 
1) Shop floor area 
Penyusunan shop floor area pada saat simulasi berdasarkan urutan proses 
produksinya yang terbagi dalam tiga stasiun kerja. 
a) Stasiun Kerja 1 (SK 1) 
Kegiatan produksi yang terjadi pada SK 1 adalah kegiatan 
mengeringkan bulu shuttlecock. Lamanya proses produksi dalam proses 
pengeringan bulu dalam sistem nyata adalah satu hari proses pengeringan. 
Dalam simulasi praktikum ini aktivitas pengeringan bulu akan 
disimulasikan dengan kegiatan menghitung lego berwarna hijau (sebagai 
representasi dari bulu) sejumlah rencana kebutuhan bahan baku untuk 
proses hari berikutnya. 
b) Stasiun Kerja 2 (SK 2) 
Aktivitas yang terjadi pada SK 2 adalah memasang/merakit bulu 
dengan dop yang diikat dengan benang. Dalam simulasi praktikum ini 
aktivitas pada SK 2 direpresentasikan dengan proses assembly lego 
berwarna hijau (sebagai representasi bulu kering), orange (sebagai 
representasi benang), merah (sebagai representasi dop kayu) dan merah 
muda (sebagai representasi dop gabus). 
c) Stasiun Kerja 3 (SK 3) 
Aktivitas yang terjadi pada SK 3 adalah proses pemasangan label serta 
packing. Dalam simulasi praktikum ini aktivitas di SK 3 direpresentasikan 
dengan proses assembly lego dengan warna biru (sebagai label) dan kuning 
(sebagai kemasan). 
2) Management area 
Secara umum tugas dari management adalah merencanaan kebijakan 
strategis untuk pelaksanaan kegiatan produksi selama satu periode 
perencanaan. Tugas dimulai dengan melaksanaan peramalan kebutuhan 
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produksi satu periode kedepan, kemudian menyusun Jadwal Produksi Induk, 
selanjutnya menyusun perencanaan kebutuhan material. Setiap hari melakukan 
pengendalian proses pengendalian produksi yaitu dengan melakukan revisi 
serta validasi perencanaan produksi harian. Untuk tugas lebih detail, 
management area akan dibagi menjadi 3 bagian yaitu: 
a) Keuangan 
Keuangan bertugas melakukan pencatatan kas keluar dan kas masuk 
dari setiap kegiatan. Selain itu juga melakukan perencanaan keuangan 
untuk rencana produksi selama satu periode.  
b) Pembelian 
Tugas dari bagian pembelian adalah melakukan proses pembelian bahan 
baku kepada supplier. Sebelumnya bagian pembelian bekerja sama dengan 
bagian keuangan dan penjualan untuk melakukan penyusunan rencana 
kebutuhan bahan baku untuk proses produksi untuk satu periode 
perencanaan. Tugas harian yang dilakukan bagian pembelian adalah 
melakukan pencatatan barang baku keluar dan masuk dalam kartu gudang 
bahan baku dan sekaligus melakukan kontrol terhadap persediaan bahan 
baku. 
c) Penjualan 
Bagian pejualan adalah divisi yang bertugas untuk melayani pembeli 
serta melakukan pencatatan terhadap kondisi persediaan barang jadi dalam 
gudang bahan jadi serta melakukan kontrol persediaan barang jadi di 
gudang. 
B. Eksternal perusahaan 
Pihak eksternal perusahaan diperankan oleh asisten, yang terdiri dari: 
1) Pengawas produksi  
Tugas dari pengawas produksi adalah : 
- mengawasi jalannya produksi selama simulasi di shop floor, 
- memberi tanda dalam check sheet ketika satu batch produk berpindah ke 
gudang barang jadi, 




Aktivitas yang dilakukan bagian perbankan adalah : 
- melayani peminjaman uang, 
- melayani penukaran uang, 
- menyimpan uang praktikan serta melakukan kontrol kondisi keuangan 
masing-masing perusahaan. Kontrol dilakukan dengan pengecekan 
harian terhadap aliran kas perusahaan. 
Ketentuan yang berlaku di bank adalah : 
- masing-masing perusahaan diperbolehan meminjam maksimal Rp 
50.000.000,00, 
- aturan bunga bank adalah dikenakan bunga Rp 1.000,00/hari untuk 
peminjaman Rp. 1.000.000,00 serta berlaku untuk kelipatannya. 
- peminjaman kelipatan Rp. 1.000.000,00. 
- sebelum melunasi peminjaman, peminjam tidak diperkenankan 
meminjam lagi. 
- ada ketentuan batas waktu peminjaman sesuai jatuh tempo yang 
dijadwalkan. 
3) Supplier 
Tugas dari supplier adalah melayani penyedia bahan baku. Supplier bahan 
baku berjumlah satu dan melayani seluruh perusahaan.  
Ketentuan yang berlaku di supplier adalah : 
- tidak ada batasan kapasitas pembelian, 
- terdapat diskon harga pembelian bahan baku sesuai ketentuan yang 
berlaku, 
- ditetapkan jadwal waktu pembelian untuk setiap perusahaan. Perusahaan 
diperkenankan melakukan pembelian di luar jadwal yang telah 
ditetapkan namun tidak mendapatkan diskon, 
- lead time satu hari, bahan baku diasumsikan pasti akan tiba di 






Tugas buyer adalah melakukan pembelian ke perusahaan-perusahaan 
dengan kapasitas pembelian yang sudah ditentukan oleh asisten.  
Ketentuan yang berlaku di buyer adalah : 
- buyer akan datang ketika simulasi waktu reguler hampir selesai dengan 
kapasitas total pembelian 3400-3800 dosin shuttlecock/ bulan, 
- lead time pengiriman ke buyer ditetapkan 0 hari, 
- berlaku backorder bagi perusahaan yang belum mampu memenuhi 
pesanan buyer pada hari tersebut. Pengiriman barang backorder tersebut 
dilakukan pada hari berikutnya dengan pemotongan harga jual barang 
jadi sebesar Rp 2.000,00 per dosin. 
2.9.2 Diagram Alir Hubungan Aktivitas Antar Entitas 
Selama running praktikum, terbentuk hubungan aktivitas antara entitas 
internal dengan entitas eksternal dan antar entitas internal. Hubungan aktivitas 
tersebut dapat dilihat pada gambar 2.11 
A. Diagram alir hubungan aktivitas antar entitas 
 
Gambar 2.11 Diagram Alir Hubungan Aktivitas Antar Entitas 





B. Penjelasan diagram alir hubungan aktivitas antar entitas 
 Supplier dengan bagian pembelian 
Bagian pembelian memesan bahan baku kepada supplier, kemudian 
supplier mengirimkan bahan baku dan menerima uang. 
 Bank dengan bagian keuangan 
Bagian keuangan mengajukan pinjaman ke bank, bank memberikan 
pinjaman, kemudian bagian keuangan mengangsur pinjaman tersebut. 
 Buyer dengan bagian penjualan 
Buyer memesan barang jadi ke bagian penjualan, bagian penjualan 
mengirim barang jadi, kemudian buyer membayar barang jadi tersebut. 
 Pengawas produksi dengan shop floor 
Pengawas produksi mengawasi jalannya produksi, operator shop floor 
memberitahukan hasil produksi. 
 Bagian pembelian dengan bagian keuangan 
Bagian pembelian memberikan daftar jumlah bahan baku yang akan dibeli 
beserta harganya kepada bagian keuangan, kemudian bagian keuangan 
memberikan uang. 
 Bagian keuangan dengan bagian penjualan 
Bagian keuangan meminta hasil penjualan kepada bagian penjualan, 
kemudian bagian penjualan menyerahkan laporan dan uang hasil penjualan. 
 Stasiun kerja (SK) 1 dengan SK 2 
SK 2 meminta bulu kepada SK 1 untuk dirakit dengan dop dan benang, 
kemudian SK 1 menyerahkan bulu tersebut. 
 SK 2 dengan SK 3 
SK 3 meminta rakitan bulu, dop dan benang kepada SK 2 untuk dirakit 
dengan label dan kemasan menjadi barang jadi, kemudian SK 2 
menyerahkan hasil rakitan bulu, dop dan benang tersebut. 
 Management dengan shop floor 
Management memberikan bahan baku yang diminta shop floor, kemudian 




2.9.3 Kelengkapan Tiap Entitas 
a. Purchase Order (PO) pabrik 
Merupakan dokumen yang diserahkan oleh pabrik saat melakukan order 
pembelian ke supplier. 
b. Nota beli supplier 
Nota beli supplier adalah alat bukti pembayaran yang dibuat oleh pihak 
supplier kepada pabrik karena telah melakukan pembayaran pada pihak 
penjual atau supplier.  
c. Surat kirim supplier 
Surat kirim supplier adalah alat yang digunakan sebagai bukti 
penerimaan barang yang dipesan oleh pabrik kepada supplier setelah 
sampai ke tangan pabrik.  
d. Form pengajuan pinjaman ke bank 
Form ini memuat berapa banyak uang yang ingin dipinjam dan jangka 
waktu pengembalian. 
e. Form pembayaran cicilan pinjaman 
Form ini berisikan berapa banyak pembayaran pinjaman dan cicilan ke 
berapa. 
f. Kartu gudang bahan baku 
Kartu gudang menyediakan kuantitas penggunaan bahan baku yang ada 
di gudang. Dalam kartu gudang ini terdapat kuantitas pembelian, 
kuantitas pemakaian dan sisa bahan baku di gudang sehingga dapat 
dengan adanya kartu persediaan gudang ini dapat dikontrol penggunaan 
bahan baku yang ada di gudang. 
g. Kartu Work In Process (WIP) 
Dalam kartu ini terdapat kuantitas WIP yang masuk, kuantitas WIP yang 
telah dikerjakan dan sisa WIP yang masih tersedia di gudang. 
h. Kartu gudang barang jadi 
Dalam kartu ini terdapat kuantitas barang jadi yang masuk, kuantitas 




i. Form laporan produksi 
Form laporan produksi adalah dokumentasi jumlah produksi aktual baik 
regular maupun overtime. 
j. Purchase Order Buyer 
Merupakan dokumen yang diserahkan oleh buyer saat melakukan order 
pembelian ke pabrik. 
k. Nota beli pabrik 
Nota beli pabrik adalah alat bukti pembayaran yang dibuat oleh pihak 
pabrik kepada pembeli karena telah melakukan pembayaran pada pihak 
penjual atau pabrik.  
l. Surat kirim pabrik 
Surat kirim pabrik adalah alat yang digunakan sebagai bukti penerimaan 
barang yang dipesan oleh buyer kepada pabrik setelah sampai ke tujuan.  
 
2.10 Referensi Penelitian Sebelumnya 
Penelitian tentang permainan simulasi bisnis sudah banyak dilakukan. 
Penelitian yang dijadikan referensi dalam penelitian ini adalah penelitian Moeis, 
dkk (2005) dan Hidayatno dan Dewi (2008).   
Penelitian yang dilakukan Moeis, dkk (2005) adalah membuat sebuah 
permainan simulasi bisnis dengan nama Executive Decisions (ED) yang bertipe 
total enterprise, dimana yang disimulasikan adalah semua bagian yang ada dalam 
suatu firma. Penelitian ini menggunakan pendekatan sistem dinamis. Software 
yang digunakan untuk membuat permainan simulasi bisnis adalah Powersim 2.5d 
dan diintegrasikan dengan Microsoft Excel sebagai interface-nya. Tujuan 
penelitian ini adalah membuat model permainan dan membuat manual book baik 
untuk pemain maupun administrator. Tahapan yang dilalui dalam pembuatan ED 
adalah (i) menganalisis dua buah permainan yang sejenis yaitu Management 
Economic Simulation Exercise (MESE) dan Executive Game (EG), (ii) membuat 
konsep permainan ED, (iii) membuat formulasi permainan ED, (iv) membuat 
model permainan ED, (v) memverifikasi dan memvalidasi model permainan ED, 
dan (vi) membuat manual permainan ED. Penelitian ini menghasilkan suatu 
permainan simulasi bisnis yang diberi nama ED. Permainan ED mensimulasikan 
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suatu industri oligopolis fiktif untuk produk yang diberi nama PhotoGlass. 
Permainan ED mengharuskan peserta memasukkan 5 input tiap periodenya yaitu 
harga produk, budget marketing, budget riset dan pengembangan (RnD), budget 
investasi, dan jumlah produksi. Dari 5 input tadi, peserta akan memperoleh output 
berupa laporan keuangan dari firma yang mereka kontrol. Selain laporan 
keuangan firma, tiap peserta juga akan memperoleh laporan tentang industri 
secara umum dan koran simulasi pada tiap awal periode untuk membantu mereka 
dalam mengambil keputusan pada periode berjalan. Manual book untuk peserta 
berisikan keadaan industri, tahapan dalam permainan, penjelasan tentang elemen 
input dan output, peraturan umum permainan, dan referensi buku. Manual book 
untuk administrator berisikan tentang cara menjalankan software ED dan skenario 
apa saja yang bisa dibuat dalam permainan ED. 
Penelitian yang dilakukan Hidayatno dan Dewi (2008) adalah 
mengembangkan sebuah permainan simulasi yang dapat memfasilitasi pelaku 
bisnis seperti para manajer, investor, analis dan regulator untuk memperoleh 
pengetahuan dan pengalaman dalam menginterpretasikan dan menganalisis 
laporan keuangan serta rasio keuangan tidak hanya sebagai parameter penilaian 
performa perusahaan, tetapi juga sebagai predictor terhadap terjadinya financial 
distress. Pada permainan Distress Manager ini, peserta berperan sebagai 
pemimpin perusahaan yang memproduksi paper bag. Dalam permainan ini 
terdapat tiga perusahaan yang berkompetisi untuk memenuhi permintaan 
pelanggan, peserta dan dua perusahaan pesaing akan berkompetisi 
memperebutkan pasar yang sama dan memulai dari kondisi yang sama. Tugas 
peserta adalah memanfaatkan sumber daya yang dimiliki oleh perusahaan, 
sehingga dapat mencetak laba sebanyak mungkin. Selama simulasi permainan, 
peserta dan pesaing akan membuat 11 keputusan bisnis, yaitu : harga produk, 
jumlah produksi tiap periode, alokasi biaya pemasaran, alokasi biaya R&D, 
jangka waktu pembayaran yang diberlakukan kepada pelanggan, jangka waktu 
pengiriman barang kepada pelanggan, jumlah pinjaman ke bank, jumlah PHK 
tenaga kerja, jumlah rekruitmen tenaga kerja, jumlah pembelian aset kendaraan 
dan jumlah penjualan aset kendaraan. Setiap periode peserta akan memperoleh 
laporan yang menunjukkan kinerja perusahaan. Laporan yang akan diperoleh 
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adalah laporan perkembangan industri, laporan internal perusahaan, laporan laba-
rugi, laporan neraca dan laporan arus kas. Hasil dari penelitian ini adalah peserta 
mengetahui definisi financial distress, variabel-variabel yang mempengaruhi 
financial distress, mampu meramu solusi untuk keluar dari kondisi distress, 
mampu melakukan interpretasi laporan keuangan, mengetahui manfaat laporan 
keuangan dan rasio keuangan dalam menilai performa perusahaan. 
Dari kedua uraian di atas dapat dibuat perbandingan antara penelitian 
Moeis, dkk dengan penelitian Hidayatno dan Dewi. Perbandingan tersebut dapat 
dilihat pada tabel 2.1 berikut : 
Tabel 2.1 Perbandingan Referensi Penelitian 
Pembanding Moeis, dkk Hidayatno dan Dewi 
Pendekatan yang 
digunakan 
Sistem Dinamik Sistem Dinamik 
Tujuan yang ingin 
dicapai 
Peserta memahami tentang 
semua fungsi bisnis yang 
ada di dalam suatu 
perusahaan 
Peserta memahami cara 
menginterpretasi dan 




Powersim 2.5d dan Ms. 
Excel 
Promodel dan SPSS 
Produk perusahaan Photo Glass Paper Bag 
Jumlah keputusan 
bisnis yang harus 
dimasukkan 
5 (lima) 11 (sebelas) 
Kegunaan laporan 
keuangan 
Untuk menilai performa 
perusahaan 
Untuk menilai performa 






METODOLOGI PENELITIAN  
 
Bab ini membahas mengenai tahapan-tahapan yang digunakan dalam 
































- Karakteristik bahan baku 
- Jumlah produksi dan kecacatan 
- Permintaan dan harga jual produk 




Verify dan Valid 
Ya  
Perancangan Model Permainan 
Perancangan Konsep 





Analisis Hasil  Uji Coba 
Praktikum  
Uji Coba Praktikum  
Tidak  
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Proses penyelesaian penelitian dilakukan dalam beberapa tahapan yang 
diuraikan secara singkat berikut ini: 
3.1 Pengumpulan Data  
Langkah ini dilakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dalam 
penelitian. Data yang dikumpulkan berupa data primer. Data Primer adalah data 
yang diperoleh secara langsung dari sumbernya, diamati dan dicatat. Data yang 
dikumpulkan untuk menunjang penelitian ini terdapat pada tabel 3.1. 
Tabel 3.1 Data Penunjang Penelitian 





Sebagai acuan input 
untuk pembelian 
bahan baku dalam 
simulasi 
Didapatkan dari 
hasil  wawancara 




Sebagai acuan input 

















hasil  wawancara 
4. Biaya produksi Data 
Primer 
Sebagai input untuk 
biaya dalam simulasi 
Didapatkan dari 
hasil  wawancara 
Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
 
3.2 Perancangan Konsep Permainan 
Perancangan konsep permainan menggunakan model verbal dan model 
causal loop. Model verbal merupakan analisis kasus secara lebih mendalam, 
sedangkan causal loop adalah sebuah diagram yang menggambarkan interaksi 
antara variabel-variabel yang ada dalam sebuah sistem (Purnomo, 2004). 
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3.3 Perancangan Model Permainan  
Tahap selanjutnya yaitu merancang model permainan. Model permainan 
dirancang menggunakan software Stella versi 9.1.3. Penggunaan software ini 
dikarenakan kemampuan Stella untuk mengakomodir konsep permainan yang 
dibuat, dapat mengubah input ketika permainan dijalankan kemudian di-pause dan 
kemudahan dalam mempelajari software ini dibanding software-software yang 
sejenis. Model permainan yang dibuat meliputi model pembelian, produksi, 
penjualan, dan keuangan. Model ini juga diintegrasikan dengan Microsoft Excel 
untuk input dan output data.  
 
3.4 Verifikasi dan Validasi Model Permainan 
Verifikasi dilakukan untuk menguji apakah permainan simulasi tersebut 
berjalan dengan baik tanpa terjadi error dan penghitungan pada model sesuai 
dengan penghitungan manual. Untuk menguji apakah terjadi error dengan cara 
melihat apakah ketika dijalankan ada pernyataan peringatan. Jika ada, maka 
model yang dibuat perlu ditinjau lagi. Jika tidak ada error dan penghitungan 
manual sudah sesuai, maka model sudah verify. Sedang untuk memvalidasi model 
permainan, dilihat perilaku dari model apakah sudah sesuai dengan konsep yang 
dibuat. Jika model sudah valid dan verify maka dilanjutkan ke tahap selanjutnya. 
(Hidayatno dan Dewi, 2008). 
 
3.5 Penyusunan Modul Praktikum 
Langkah selanjutnya adalah menyusun modul praktikum. Modul praktikum 
yang disusun berisikan tujuan praktikum, kriteria penilaian, alat dan bahan, teori 
pengantar, kondisi nyata perusahaan shuttlecock, konsep permainan, model 
permainan, prosedur praktikum dan laporan akhir praktikum. 
 
3.6 Uji Coba Praktikum 
  Uji coba praktikum dilakukan kepada asisten praktikum PTI periode 2010. 
Uji coba praktikum dilakukan dengan mencoba menjalankan praktikum untuk 
periode satu minggu waktu simulasi. 
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3.7 Analisis Hasil Uji Coba Praktikum 
Setelah dilakukan uji coba praktikum, maka akan dilakukan analisis 
terhadap hasil uji coba tersebut. Analisis bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 
permainan simulasi bisnis yang dibuat mampu membenahi kekurangan praktikum 








Pada bab ini akan diuraikan tentang pengumpulan data, perancangan 
konsep permainan, perancangan model permainan, verifikasi dan validasi model 
permainan serta penyusunan modul praktikum. 
 
4.1 Pengumpulan Data 
4.1.1 Hasil Produksi 
Hasil produksi PT. Jago Jaya adalah shuttlecock dengan tiga jenis yang 
berbeda. Perbedaan ketiga jenis tersebut didasarkan pada jenis bulu dan dop. 
Ketiga jenis shuttlecock tersebut adalah shuttlecock bulu ayam dan dop kayu, bulu 
angsa dengan ujung runcing dan dop gabus, serta bulu angsa dengan ujung bulat 
dan dop gabus. 
4.1.2 Karakteristik Bahan Baku 
Setiap bahan baku mempunyai karakteristik yang berbeda berdasarkan 
frekuensi pemesanan, lead time, kuantitas pemesanan dan harga. Untuk lebih 
jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut : 









Bulu ayam 1 bulan 
sekali 












1 minggu 300 dosin Rp 65,00 per 
biji 










































0 hari 50 liter  Rp 49.000,00 
per liter 
Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
4.1.3 Jumlah Produksi dan Kecacatan 
PT. Jago Jaya mempunyai kapasitas pembuatan shuttlecock 130 dosin per 
hari. Selama satu bulan (6 November 2009-4 Desember 2009), PT. Jago Jaya 
memproduksi 3100 dosin dengan jumlah kecacatan 35 dosin. Rincian jumlah 
produksi dan kecacatan selama sebulan dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut : 
Tabel 4.2 Jumlah Produksi dan Kecacatan 
 
 















Lanjutan Tabel 4.2 
 
      Sumber : PT. Jago Jaya, 2009 
4.1.4 Permintaan dan Harga Jual Produk 
Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik perusahaan, permintaan 
shuttlecock berbahan bulu angsa dengan ujung bulat dan dop gabus pada April-
Agustus berkisar antara 3000-4000 dosin per bulan sedangkan pada September-
Maret berkisar antara 2000-2500 dosin per bulan. Permintaan shuttlecock 
berbahan bulu angsa dengan ujung runcing dan dop gabus pada April-Agustus 
berkisar antara 400-600 dosin per bulan sedangkan pada September-Maret 
berkisar antara 300-400 dosin per bulan. Permintaan shuttlecock berbahan bulu 
ayam dan dop kayu pada April-Agustus berkisar antara 700-800 dosin per bulan 
sedangkan pada September-Maret berkisar antara 300-400 dosin per bulan.  
Shuttlecock berbahan bulu angsa dengan ujung bulat dan dop gabus dijual 
dengan harga Rp 34.000,00 per dosin dan dipasarkan di Padang, shuttlecock 
berbahan bulu angsa dengan ujung runcing dan dop gabus dijual dengan harga Rp 
33.000,00 per dosin dan dipasarkan di Jakarta, sedangkan shuttlecock berbahan 
bulu ayam dan dop kayu dijual dengan harga Rp 21.000,00 per dosin dan 
dipasarkan di Bandung.  
4.1.5 Biaya Produksi 
Biaya produksi terdiri dari biaya tenaga kerja langsung, biaya bahan baku 
dan biaya overhead pabrik (BOP). Biaya bahan baku dapat dilihat pada tabel 4.1. 
Biaya tenaga kerja langsung sebesar Rp 22.500,00 per tenaga kerja per hari. BOP 















terbagi menjadi BOP bersifat tetap dan BOP bersifat variabel. BOP bersifat tetap 
adalah gaji manajemen dengan besar Rp 27.500,00 per tenaga kerja per hari. BOP 
bersifat variabel adalah biaya listrik, air dan telepon. 
 
4.2 Perancangan Konsep Permainan 
4.2.1 Model Verbal 
Konsep permainan yang dirancang pada permainan simulasi bisnis 
shuttlecock mengacu pada praktikum Perancangan Teknik Industri (PTI) periode 
2009. Namun, running simulasi yang dilakukan secara fisik, diganti dengan 
penggunaan software. Proses fisik yang digantikan dengan software adalah proses 
pembelian bahan baku ke supplier, proses peminjaman dan pembayaran pinjaman 
ke bank, proses produksi, proses penjualan barang jadi ke konsumen dan 
pencatatan stok bahan baku maupun barang jadi.  
Dalam permainan ini, praktikan berperan sebagai pengelola perusahaan 
yang memproduksi shuttlecock. Satu perusahaan terdiri dari 3 mahasiswa. Sebagai 
pengelola perusahaan, praktikan bertanggung jawab untuk menyusun keputusan-
keputusan bisnis yang akan menentukan nasib perusahaan ke depan. Keputusan-
keputusan yang akan ditentukan oleh praktikan adalah 
A. Jumlah dan jenis produksi setiap hari 
Produk yang diproduksi perusahaan ada tiga jenis, yaitu shuttlecock bulu 
angsa dengan ujung bulat dan dop gabus (Jenis 1), shuttlecock bulu angsa dengan 
ujung runcing dan dop gabus (Jenis 2), serta shuttlecock bulu ayam dan dop kayu 
(Jenis 3). Kapasitas produksi perusahaan untuk waktu reguler adalah 130 dosin 
shuttlecock dan maksimal 40 dosin shuttlecock untuk waktu lembur setiap 
harinya.  
Praktikan bertugas menentukan berapa banyak jumlah shuttlecock yang 
akan diproduksi untuk ketiga jenis shuttlecock setiap harinya dengan 
memperhatikan kapasitas dan stok bahan baku yang dimiliki perusahaan. Apabila 
jumlah produksi yang ditentukan oleh praktikan melebihi kapasitas, maka 




B. Harga jual produk 
Harga jual shuttlecock berbeda-beda untuk tiap jenisnya. Shuttlecock  jenis 
1 dijual dengan harga Rp 36.000,00, Rp 37.000,00, atau Rp 38.000,00 per dosin, 
shuttlecock jenis 2 dijual dengan harga Rp 34.000,00, Rp 35.000,00, atau Rp 
36.000,00 per dosin, dan shuttlecock jenis 3 dijual dengan harga Rp 27.000,00, Rp 
28.000,00, atau Rp 29.000,00 per dosin.  
Praktikan bertugas menetapkan berapa harga jual masing-masing jenis 
shuttlecock sesuai pilihan harga yang telah ditetapkan. Semakin tinggi harga jual 
yang ditetapkan, maka permintaan shuttlecock akan semakin menurun. 
C. Tempat, waktu dan jumlah pemesanan bahan baku 
Bahan baku yang dipesan adalah bahan baku yang mempunyai lead time 
pembelian. Bahan baku tersebut adalah bulu angsa bulat, bulu angsa runcing, bulu 
ayam, dop gabus dan dop kayu. Terdapat tiga supplier untuk bahan baku bulu dan 
dua supplier untuk bahan baku dop dengan masing-masing supplier mempunyai 
harga, lead time dan kapasitas yang berbeda. 
Praktikan bertugas menentukan di supplier mana, kapan dan berapa banyak 
jumlah bahan baku yang dipesan. Penentuan didasarkan pada jumlah stok bahan 
baku tersebut yang dimiliki perusahaan, biaya beli, biaya transport, biaya simpan 
dan saldo kas perusahaan. Biaya beli dan biaya transport dibayarkan ketika bahan 
baku sampai di perusahaan. Jumlah bahan baku yang sampai ke perusahaan belum 
tentu sama dengan jumlah bahan baku yang dipesan. Hal ini disebabkan kapasitas 
supplier terbatas dan harus melayani empat perusahaan sekaligus. Jika dalam 
waktu yang bersamaan, keempat perusahaan melakukan pemesanan pada supplier 
yang sama dan jumlah pesanan keempat perusahaan tersebut melebihi stok yang 
dimiliki supplier, maka supplier akan mengirim dengan proporsi antara jumlah 
pesanan masing-masing dibanding keseluruhan jumlah pesanan terhadap jumlah 
stok supplier. Namun, jika jumlah pesanan keempat perusahaan tersebut tidak 
melebihi stok yang dimiliki supplier, maka supplier akan mengirim sesuai dengan 





D. Waktu dan jumlah pembelian bahan baku 
Bahan baku yang bisa dibeli secara langsung adalah bahan baku yang dibeli 
di dalam kota. Bahan baku tersebut adalah benang, lem, pita dan kemasan. 
Praktikan bertugas menentukan kapan dan berapa banyak jumlah bahan baku yang 
dibeli. Penentuan didasarkan pada jumlah stok bahan baku tersebut yang dimiliki 
perusahaan, biaya beli, biaya transport, biaya simpan dan saldo kas perusahaan. 
Biaya beli dan biaya transport dibayarkan ketika terjadi transaksi pembelian. 
Jumlah bahan baku yang sampai ke perusahaan belum tentu sama dengan jumlah 
bahan baku yang dibeli. Hal ini disebabkan kapasitas supplier terbatas dan harus 
melayani empat perusahaan sekaligus. Jika dalam waktu yang bersamaan, 
keempat perusahaan melakukan pemesanan dan jumlah pesanan keempat 
perusahaan tersebut melebihi stok yang dimiliki supplier, maka supplier akan 
mengirim dengan proporsi antara jumlah pesanan masing-masing dibanding 
keseluruhan jumlah pesanan terhadap jumlah stok supplier. Namun, jika jumlah 
pesanan keempat perusahaan tersebut tidak melebihi stok yang dimiliki supplier, 
maka supplier akan mengirim sesuai dengan jumlah pesanan masing-masing 
perusahaan. 
E. Kuantitas Re-Order Point (ROP) 
Praktikan bertugas menentukan jumlah ROP untuk masing-masing bahan 
baku. Apabila stok masing-masing bahan baku kurang dari atau mencapai ROP, 
maka program akan berhenti secara otomatis dan praktikan menentukan apakah 
akan membeli bahan baku tersebut atau tidak. 
F. Waktu dan jumlah peminjaman uang ke bank 
Praktikan bertugas menentukan kapan dan berapa besar uang yang akan 
dipinjam di bank. Peminjaman maksimal Rp 50.000.000,00. Bunga pinjaman 
sebesar 1% dari pinjaman. 
G. Waktu dan jumlah pengembalian pinjaman 
Praktikan bertugas menentukan kapan dan berapa besar uang yang akan 
digunakan untuk mengembalikan pinjaman tersebut. Lama waktu pengembalian 
adalah satu bulan. Jika dalam jangka waktu tersebut pinjaman belum lunas, maka 
akan terkena tambahan bunga sebesar 0,5% dari sisa pinjaman. 
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H. Jumlah pengeluaran untuk keperluan pribadi 
Pengeluaran untuk keperluan pribadi (prive) hanya bisa dilakukan jika 
saldo kas positif dan tidak mempunyai pinjaman ke bank. Prive dilakukan pada 
akhir bulan kegiatan operasional. Praktikan bertugas menentukan berapa besar 
uang yang akan digunakan untuk keperluan pribadi tersebut. 
 
Dalam satu arena permainan terdapat empat perusahaan yang akan saling 
berkompetisi untuk memperebutkan bahan baku dari supplier. Hal ini dikarenakan 
supplier mempunyai kapasitas yang terbatas. Keempat perusahaan tersebut 
mempunyai konsumen masing-masing (pelanggan tetap) sehingga persaingan 
untuk memperebutkan pangsa pasar tidak dibuat dalam permainan ini. Hal ini 
sesuai dengan kondisi di perusahaan shuttlecock. Karena konsumen merupakan 
pelanggan tetap, sehingga apabila permintaan pada satu perusahaan tidak 
terpenuhi, maka permintaan tersebut akan dipenuhi secara backorder. Meskipun 
demikian, konsumen dapat menaikkan atau menurunkan permintaan pada bulan 
kedua dan seterusnya. Kenaikan atau penurunan jumlah permintaan disesuaikan 
dengan kemampuan perusahaan dalam memenuhi permintaan pada bulan 
sebelumnya. Keempat perusahaan akan memulai permainan dengan kondisi yang 
sama sehingga tidak ada perusahaan yang lebih diuntungkan dibanding 
perusahaan lain. 
Permainan ini akan berlangsung selama 8 periode dimana masing-masing 
periode merepresentasikan satu minggu kegiatan operasional dan pembiayaan 
perusahaan. Setiap awal periode, praktikan harus membuat keputusan-keputusan 
yang disebutkan di atas. Setiap akhir periode, praktikan akan mendapat empat 
buah laporan yaitu : (i) laporan kondisi stok yang berisi stok bahan baku, stok 
Work in Process (WIP) dan stok barang jadi, (ii) laporan produksi yang berisi 
jumlah dan jenis produk yang diproduksi, (iii) laporan penjualan yang berisi 
permintaan konsumen, penjualan, permintaan tak terpenuhi dan backorder serta 
(iv) laporan keuangan yang berisi biaya-biaya, pendapatan, pinjaman bank dan 
cashflow. Perusahaan yang menghasilkan laba bersih paling banyak akan 
dinyatakan sebagai pemenang. 
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4.2.2 Diagram Causal Loop 
Diagram Causal loop menggambarkan hubungan sebab-akibat diantara 
beberapa aspek, entitas atau variabel (Daellenbach dan McNickle, 2005). Dalam 
permainan ini dibuat diagram causal loop proses bisnis perusahaan shuttlecock 
yang menggambarkan konsep permainan secara keseluruhan. Diagram causal 
loop proses bisnis perusahaan shuttlecock dapat dilihat pada gambar 4.1. 
Dari gambar 4.1 dapat diketahui bahwa kas dipengaruhi oleh pendapatan 
dan pengeluaran. Jumlah saldo kas yang semakin besar akan dikeluarkan untuk 
keperluan pribadi (prive). Pendapatan akan menambah kas, sedangkan 
pengeluaran akan mengurangi jumlah kas. Pendapatan dipengaruhi oleh pinjaman 
bank dan penjualan. Pinjaman bank dipengaruhi oleh saldo kas dan pengeluaran. 
Permintaan dan stok barang jadi berpengaruh positif terhadap penjualan. Hal ini 
berarti semakin besar permintaan dan stok barang jadi, maka semakin besar pula 
penjualan. Permintaan dipengaruhi oleh harga jual dan event. Harga jual 
berpengaruh negatif, sedangkan event berpengaruh positif terhadap permintaan. 
Stok barang jadi dipengaruhi oleh produksi, stok WIP dan performansi. Semakin 
besar produksi dan performansi maka akan menambah stok barang jadi. Stok WIP 
yang berkurang akibat perakitan menjadi barang jadi akan meningkatkan stok 
barang jadi. Produksi berpengaruh positif terhadap stok WIP, sedangkan 
performansi berpengaruh negatif terhadap stok WIP. 
Tingkat produksi dipengaruhi oleh permintaan dan kapasitas produksi. 
Kedua faktor tersebut berpengaruh positif terhadap produksi. Produksi akan 
mempengaruhi pembelian bahan baku, stok bahan baku perusahaan dan stok 
barang jadi. Semakin besar produksi akan meningkatkan pembelian bahan baku, 
menambah stok barang jadi serta mengurangi stok bahan baku. Pembelian bahan 
baku berpengaruh terhadap stok bahan baku supplier, stok bahan baku 
perusahaan, biaya transport dan biaya bahan baku. Semakin banyak membeli 
bahan baku akan mengurangi stok bahan baku supplier, menambah stok bahan 
baku perusahaan, memperbesar biaya tansport dan biaya bahan baku. 
Pengeluaran dipengaruhi oleh cicilan pinjaman, bayar bunga pinjaman dan 
biaya. Ketiga faktor tersebut berpengaruh positif terhadap pengeluaran. Biaya 



































biaya overhead pabrik (BOP) dan biaya tenaga kerja. Biaya simpan dipengaruhi 
stok bahan baku perusahaan, stok WIP dan stok barang jadi. BOP dan biaya 
tenaga kerja dipengaruhi oleh produksi. 
 
4.3 Perancangan Model Permainan 
Model permainan yang dirancang meliputi model pembelian, model 
produksi, model penjualan dan model keuangan. 
4.3.1 Model Pembelian 
A. Model pembelian bulu angsa bulat, bulu angsa runcing dan bulu ayam 
Model pada gambar 4.2 dimulai dengan masing-masing perusahaan 
melakukan pemesanan bulu angsa bulat (BAB), bulu angsa runcing (BAR) dan 
bulu ayam (BA)  kepada supplier X, supplier Y atau supplier Z. Setelah ketiga 
supplier menerima pesanan, ketiga supplier akan membandingkan jumlah pesanan 
keempat perusahaan dengan jumlah stok yang dimilikinya. Jika dalam waktu yang 
bersamaan, keempat perusahaan melakukan pemesanan pada supplier yang sama 
dan jumlah pesanan keempat perusahaan tersebut melebihi stok yang dimiliki 
supplier, maka supplier akan mengirim dengan proporsi antara jumlah pesanan 
masing-masing dibanding keseluruhan jumlah pesanan terhadap jumlah stok 
supplier. Namun, jika jumlah pesanan keempat perusahaan tersebut tidak melebihi 
stok yang dimiliki supplier, maka supplier akan mengirim sesuai dengan jumlah 
pesanan masing-masing perusahaan.  
Supplier X, supplier Y dan supplier Z mempunyai karakteristik masing-
masing untuk setiap bahan baku. Karakteristik untuk BAB dapat dilihat pada tabel 
4.3, karakteristik untuk BAR dapat dilihat pada tabel 4.4, Karakteristik untuk BA 
dapat dilihat pada tabel 4.5. 
      Tabel 4.3 Karakteristik Supplier X, Supplier Y dan Supplier Z untuk BAB 
Karakteristik Supplier X Supplier Y Supplier Z 
Harga Rp 13.000 / ikat Rp 14.000 / ikat Rp 13.500 / ikat 
Biaya kirim Rp 35.000 / kirim Rp 40.000 / kirim Rp 35.000 / kirim 
Lead time 5, 6 atau 7 hari 5 hari 5 atau 6 hari 
Kapasitas 2000 ikat / hari 2500 ikat / hari 2300 ikat / hari 
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      Tabel 4.4 Karakteristik Supplier X, Supplier Y dan Supplier Z untuk BAR 
Karakteristik Supplier X Supplier Y Supplier Z 
Harga Rp 13.000 / ikat Rp 12.000 / ikat Rp 13.500 / ikat 
Biaya kirim Rp 40.000 / kirim Rp 33.000 / kirim Rp 35.000 / kirim 
Lead time 5 atau 6 hari 5, 6 atau 7 hari 5 hari 
Kapasitas 400 ikat / hari 350 ikat / hari 500 ikat / hari 
 
       Tabel 4.5 Karakteristik Supplier X, Supplier Y dan Supplier Z untuk BA 
Karakteristik Supplier X Supplier Y Supplier Z 
Harga Rp 8.000 / ikat Rp 7.500 / ikat Rp 7.500 / ikat 
Biaya kirim Rp 40.000 / kirim Rp 35.000 / kirim Rp 30.000 / kirim 
Lead time 5 hari  5 atau 6 hari 5, 6 atau 7 hari 
Kapasitas 500 ikat / hari 400 ikat / hari 300 ikat / hari 
 
Satu ikat BAB, BAR atau BA dapat digunakan untuk membuat satu dosin 
shuttlecock. Setelah BAB, BAR dan BA sampai di perusahaan, stok BAB, BAR 


















































Keterangan gambar 4.2 : 
BAB = Bulu Angsa Bulat 
BAR = Bulu Angsa Runcing 
BA = Bulu Ayam 
A Pesan BAB X = input data pesanan BAB ke supplier X dari perusahaan A 
A Pesan BAB Y = input data pesanan BAB ke supplier Y dari perusahaan A 
A Pesan BAB Z = input data pesanan BAB ke supplier Z dari perusahaan A 
A Pesan BAR X = input data pesanan BAR ke supplier X dari perusahaan A 
A Pesan BAR Y = input data pesanan BAR ke supplier Y dari perusahaan A 
A Pesan BAR Z = input data pesanan BAR ke supplier Z dari perusahaan A 
A Pesan BA X = input data pesanan BA ke supplier X dari perusahaan A 
A Pesan BA Y = input data pesanan BA ke supplier Y dari perusahaan A 
A Pesan BA Z = input data pesanan BA ke supplier Z dari perusahaan A 
B Pesan BAB X = input data pesanan BAB ke supplier X dari perusahaan B 
B Pesan BAB Y = input data pesanan BAB ke supplier Y dari perusahaan B 
B Pesan BAB Z = input data pesanan BAB ke supplier Z dari perusahaan B 
B Pesan BAR X = input data pesanan BAR ke supplier X dari perusahaan B 
B Pesan BAR Y = input data pesanan BAR ke supplier Y dari perusahaan B 
B Pesan BAR Z = input data pesanan BAR ke supplier Z dari perusahaan B 
B Pesan BA X = input data pesanan BA ke supplier X dari perusahaan B 
B Pesan BA Y = input data pesanan BA ke supplier Y dari perusahaan B 
B Pesan BA Z = input data pesanan BA ke supplier Z dari perusahaan B 
C Pesan BAB X = input data pesanan BAB ke supplier X dari perusahaan C 
C Pesan BAB Y = input data pesanan BAB ke supplier Y dari perusahaan C 
C Pesan BAB Z = input data pesanan BAB ke supplier Z dari perusahaan C 
C Pesan BAR X = input data pesanan BAR ke supplier X dari perusahaan C 
C Pesan BAR Y = input data pesanan BAR ke supplier Y dari perusahaan C 
C Pesan BAR Z = input data pesanan BAR ke supplier Z dari perusahaan C 
C Pesan BA X = input data pesanan BA ke supplier X dari perusahaan C 
C Pesan BA Y = input data pesanan BA ke supplier Y dari perusahaan C 
C Pesan BA Z = input data pesanan BA ke supplier Z dari perusahaan C 
D Pesan BAB X = input data pesanan BAB ke supplier X dari perusahaan D 
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D Pesan BAB Y = input data pesanan BAB ke supplier Y dari perusahaan D 
D Pesan BAB Z = input data pesanan BAB ke supplier Z dari perusahaan D 
D Pesan BAR X = input data pesanan BAR ke supplier X dari perusahaan D 
D Pesan BAR Y = input data pesanan BAR ke supplier Y dari perusahaan D 
D Pesan BAR Z = input data pesanan BAR ke supplier Z dari perusahaan D 
D Pesan BA X = input data pesanan BA ke supplier X dari perusahaan D 
D Pesan BA Y = input data pesanan BA ke supplier Y dari perusahaan D 
D Pesan BA Z = input data pesanan BA ke supplier Z dari perusahaan D 
Beli BAB dari X = BAB bwt perusahaan dari supplier X dengan lead time 7 hari 
Beli BAB dari Y = BAB bwt perusahaan dari supplier Y dengan lead time 5 hari 
Beli BAB dari Z = BAB bwt perusahaan dari supplier Z dengan lead time 6 hari 
Beli BAR dari X = BAR bwt perusahaan dari supplier X dengan lead time 6 hari 
Beli BAR dari Y = BAR bwt perusahaan dari supplier Y dengan lead time 7 hari 
Beli BAR dari Z = BAR bwt perusahaan dari supplier Z dengan lead time 5 hari 
Beli BA dari X = BA bwt perusahaan dari supplier X dengan lead time 5 hari 
Beli BA dari Y = BA bwt perusahaan dari supplier Y dengan lead time 6 hari 
Beli BA dari Z = BA bwt perusahaan dari supplier Z dengan lead time 7 hari 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.2  
X Menerima PO[BAB] = A Pesan BAB X + B Pesan BAB X + C Pesan BAB X 
+ D Pesan BAB X ..........................................................(4.1) 
X Menerima PO[BAR] = A Pesan BAR X + B Pesan BAR X + C Pesan BAR X 
+ D Pesan BAR X ..........................................................(4.2) 
X Menerima PO[BA] = A Pesan BA X + B Pesan BA X + C Pesan BA X + D 
Pesan BA X ........................................................................(4.3) 
masuk[BAB] = 2400 – Stok Supplier X[BAB] .....................................................(4.4) 
masuk[BAR] = 400 – Stok Supplier X[BAR] ........................................................(4.5) 
masuk[BA] = 400 – Stok Supplier X[BA] ..............................................................(4.6) 
Bwt Perush dr X[BAB] = if X menerima PO[BAB]>Stok Supplier X[BAB] 
then int(Pesan BAB X/X menerima PO [BAB] 
*Stok Supplier X[BAB]) else Pesan BAB X 
...........................................................................................(4.7) 
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Bwt Perush dr X[BAR] = if X menerima PO[BAR]>Stok Supplier X[BAR] 
then int(Pesan BAR X/X menerima PO[BAR] 
*Stok Supplier X[BAR]) else Pesan BAR X 
...........................................................................................(4.8) 
Bwt Perush dr X[BA] = if X menerima PO[BA]>Stok Supplier X[BA] then 
int(Pesan BA X/X menerima PO[BA]*Stok Supplier 
X[BA]) else Pesan BA X .............................................(4.9) 
Y Menerima PO[BAB] = A Pesan BAB Y + B Pesan BAB Y + C Pesan BAB Y 
+ D Pesan BAB Y .......................................................(4.10) 
Y Menerima PO[BAR] = A Pesan BAR Y + B Pesan BAR Y + C Pesan BAR Y 
+ D Pesan BAR Y .......................................................(4.11) 
Y Menerima PO[BA] = A Pesan BA Y + B Pesan BA Y + C Pesan BA Y + D 
Pesan BA Y .....................................................................(4.12) 
masuk 2[BAB] = 2500 – Stok Supplier Y[BAB] ...............................................(4.13) 
masuk 2[BAR] = 500 – Stok Supplier Y[BAR] .................................................(4.14) 
masuk 2[BA] = 500 – Stok Supplier Y[BA] ........................................................(4.15) 
Bwt Perush dr Y[BAB] = if Y menerima PO[BAB]>Stok Supplier Y[BAB] 
then int(Pesan BAB Y/Y menerima PO[BAB] 
*Stok Supplier Y[BAB]) else Pesan BAB Y 
........................................................................................(4.16) 
Bwt Perush dr Y[BAR] = if Y menerima PO[BAR]>Stok Supplier Y[BAR] 
then int(Pesan BAR Y/Y menerima PO[BAR] 
*Stok Supplier Y[BAR]) else Pesan BAR Y 
........................................................................................(4.17) 
Bwt Perush dr Y[BA] = if Y menerima PO[BA]>Stok Supplier Y[BA] then 
int(Pesan BA Y/Y menerima PO[BA]*Stok Supplier 
Y[BA]) else Pesan BA Y ...........................................(4.18) 
Z Menerima PO[BAB] = A Pesan BAB Z + B Pesan BAB Z + C Pesan BAB Z + 
D Pesan BAB Z ..........................................................(4.19) 
Z Menerima PO[BAR] = A Pesan BAR Z + B Pesan BAR Z + C Pesan BAR Z 
+ D Pesan BAR Z ......................................................(4.20) 
Z Menerima PO[BA] = A Pesan BA Z + B Pesan BA Z + C Pesan BA Z + D 
Pesan BA Z .....................................................................(4.21) 
 IV-16 
masuk 3[BAB] = 2000 – Stok Supplier Z[BAB] ...............................................(4.22) 
masuk 3[BAR] = 300 – Stok Supplier Z[BAR] ..................................................(4.23) 
masuk 3[BA] = 300 – Stok Supplier Z[BA] ........................................................(4.24) 
Bwt Perush dr Z[BAB] = if Z menerima PO[BAB]>Stok Supplier Z[BAB] 
then int(Pesan BAB Z/Z menerima PO[BAB] 
*Stok Supplier Z[BAB]) else Pesan BAB Z 
........................................................................................(4.25) 
Bwt Perush dr Z[BAR] = if Z menerima PO[BAR]>Stok Supplier Z[BAR] 
then int(Pesan BAR Z/Z menerima PO[BAR] 
*Stok Supplier Z[BAR]) else Pesan BAR Z 
........................................................................................(4.26) 
Bwt Perush dr Z[BA] = if Z menerima PO[BA]>Stok Supplier Z[BA] then 
int(Pesan BA Z/Z menerima PO[BA]*Stok Supplier 
Z[BA]) else Pesan BA Z ...........................................(4.27) 
Stok BAB Perush(t) = Stok BAB Perush(t-1) + ((Beli BAB dr X(t-1)+Beli BAB 
dr Y(t-1)+Beli BAB dr Z(t-1)) – Pakai BAB(t-1)) 
................................................................................................(4.28) 
Stok BAR Perush(t) = Stok BAR Perush(t-1) + ((Beli BAR dr X(t-1)+Beli BAR 
dr Y(t-1)+Beli BAR dr Z(t-1)) – Pakai BAR(t-1)) 
................................................................................................(4.29) 
Stok BA Perush(t) = Stok BA Perush(t-1) + ((Beli BA dr X(t-1)+Beli BA dr Y(t-
1)+Beli BA dr Z(t-1)) – Pakai BA(t-1)) 
.....................................................,,,,........................................(4.30) 
 
B. Model pembelian dop gabus dan dop kayu 
 Model pada gambar 4.3 dimulai dengan masing-masing perusahaan 
melakukan pemesanan dop gabus (DG) dan dop kayu (DK) kepada supplier K 
atau supplier L. Setelah kedua supplier menerima pesanan, kedua supplier akan 
membandingkan jumlah pesanan keempat perusahaan dengan jumlah stok yang 
dimilikinya. Jika dalam waktu yang bersamaan, keempat perusahaan melakukan 
pemesanan pada supplier yang sama dan jumlah pesanan keempat perusahaan 
tersebut melebihi stok yang dimiliki supplier, maka supplier akan mengirim 
dengan proporsi antara jumlah pesanan masing-masing dibanding keseluruhan 
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jumlah pesanan terhadap jumlah stok supplier. Namun, jika jumlah pesanan 
keempat perusahaan tersebut tidak melebihi stok yang dimiliki supplier, maka 
supplier akan mengirim sesuai dengan jumlah pesanan masing-masing 
perusahaan. 
Supplier K dan supplier L mempunyai karakteristik masing-masing untuk 
setiap bahan baku. Karakteristik untuk DG dapat dilihat pada tabel 4.6, 
karakteristik untuk DK dapat dilihat pada tabel 4.7. 
                 Tabel 4.6 Karakteristik Supplier K dan Supplier L untuk DG 
Karakteristik Supplier K Supplier L 
Harga Rp 3.500 / kardus Rp 3.250 / kardus 
Biaya kirim Rp 10.000 / kirim Rp 9.000 / kirim 
Lead time 3 hari 3 atau 4 hari 
Kapasitas 1500 kardus / hari 1200 kardus / hari 
       
      Tabel 4.7 Karakteristik Supplier K dan Supplier L untuk DK 
Karakteristik Supplier K Supplier L 
Harga Rp 2.250 / kardus Rp 2.500 / kardus 
Biaya kirim Rp 10.000 / kirim Rp 9.000 / kirim 
Lead time 3 atau 4 hari 3 hari 
Kapasitas 250 kardus / hari 300 kardus / hari 
 
Satu kardus DG atau DK dapat digunakan untuk membuat satu dosin shuttlecock. 




Gambar 4.3 Model Pembelian Dop Gabus dan Dop Kayu 
Keterangan gambar 4.3 : 
DG = Dop Gabus 
DK = Dop Kayu 
A Pesan DG K = input data pesanan DG ke supplier K dari perusahaan A 
A Pesan DG L = input data pesanan DG ke supplier L dari perusahaan A 
A Pesan DK K = input data pesanan DK ke supplier K dari perusahaan A 
A Pesan DK L = input data pesanan DK ke supplier L dari perusahaan A 
B Pesan DG K = input data pesanan DG ke supplier K dari perusahaan B 
B Pesan DG L = input data pesanan DG ke supplier L dari perusahaan B 
B Pesan DK K = input data pesanan DK ke supplier K dari perusahaan B 
B Pesan DK L = input data pesanan DK ke supplier L dari perusahaan B 
C Pesan DG K = input data pesanan DG ke supplier K dari perusahaan C 
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C Pesan DG L = input data pesanan DG ke supplier L dari perusahaan C 
C Pesan DK K = input data pesanan DK ke supplier K dari perusahaan C 
C Pesan DK L = input data pesanan DK ke supplier L dari perusahaan C 
D Pesan DG K = input data pesanan DG ke supplier K dari perusahaan D 
D Pesan DG L = input data pesanan DG ke supplier L dari perusahaan D 
D Pesan DK K = input data pesanan DK ke supplier K dari perusahaan D 
D Pesan DK L = input data pesanan DK ke supplier L dari perusahaan D 
Beli DG dari K = DG bwt perusahaan dari supplier K dengan lead time 3 hari 
Beli DG dari L = DG bwt perusahaan dari supplier L dengan lead time 4 hari 
Beli DK dari K = DK bwt perusahaan dari supplier K dengan lead time 4 hari 
Beli DK dari L = DK bwt perusahaan dari supplier L dengan lead time 3 hari 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.3  
K Menerima PO[DG] = A Pesan DG K + B Pesan DG K + C Pesan DG K + D 
Pesan DG K .....................................................................(4.31) 
K Menerima PO[DK] = A Pesan DK K + B Pesan DK K + C Pesan DK K + D 
Pesan DK K .....................................................................(4.32) 
masuk 4[DG] = 1200 – Stok Supplier K[DG] ....................................................(4.33) 
masuk 4[DK] = 300 – Stok Supplier K[DK] .......................................................(4.34) 
Bwt Perush dr K[DG] = if K menerima PO[DG]>Stok Supplier K[DG] then 
int(Pesan DG K/K menerima PO[DG] *Stok 
Supplier K[DG]) else Pesan DG K .....................(4.35) 
Bwt Perush dr K[DK] = if K menerima PO[DK]>Stok Supplier K[DK] then 
int(Pesan DK K/K menerima PO[DK]* Stok 
Supplier K[DK]) else Pesan DK K .....................(4.36) 
L Menerima PO[DG] = A Pesan DG L + B Pesan DG L + C Pesan DG L + D 
Pesan DG L .....................................................................(4.37) 
L Menerima PO[DK] = A Pesan DK L + B Pesan DK L + C Pesan DK L + D 
Pesan DK L .....................................................................(4.38) 
masuk 5[DG] = 1500 – Stok Supplier L[DG] .....................................................(4.39) 
masuk 5[DK] = 250 – Stok Supplier L[DK] .......................................................(4.40) 
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Bwt Perush dr L[DG] = if L menerima PO[DG]>Stok Supplier L[DG] then 
int(Pesan DG L/L menerima PO[DG]*Stok Supplier 
L[DG]) else Pesan DG L ...........................................(4.46) 
Bwt Perush dr L[DK] = if L menerima PO[DK]>Stok Supplier L[DK] then 
int(Pesan DK L/L menerima PO[DK]*Stok Supplier 
L[DK]) else Pesan DK L ...........................................(4.47) 
Stok DG Perush(t) = Stok DG Perush(t-1) + ((Beli DG dr K(t-1)+Beli DG dr L(t-
1)) – Pakai DG(t-1)) .............................................................(4.48) 
Stok DK Perush(t) = Stok DK Perush(t-1) + ((Beli DK dr K(t-1)+Beli DK dr L(t-
1)) – Pakai DK(t-1)) .............................................................(4.49) 
 
C. Model pembelian benang, lem, pita dan kemasan 
 Model pada gambar 4.4 dimulai dengan masing-masing perusahaan 
melakukan pemesanan benang, lem, pita dan kemasan kepada supplier M. Setelah 
supplier menerima pesanan, supplier akan membandingkan jumlah pesanan 
keempat perusahaan dengan jumlah stok yang dimilikinya. Jika dalam waktu yang 
bersamaan, keempat perusahaan melakukan pemesanan dan jumlah pesanan 
keempat perusahaan tersebut melebihi stok yang dimiliki supplier, maka supplier 
akan mengirim dengan proporsi antara jumlah pesanan masing-masing dibanding 
keseluruhan jumlah pesanan terhadap jumlah stok supplier. Namun, jika jumlah 
pesanan keempat perusahaan tersebut tidak melebihi stok yang dimiliki supplier, 
maka supplier akan mengirim sesuai dengan jumlah pesanan masing-masing 
perusahaan. 
Supplier M mempunyai karakteristik masing-masing untuk setiap bahan 
baku. Karakteristik untuk benang, lem, pita dan kemasan dapat dilihat pada tabel 
4.8. 
Tabel 4.8 Karakteristik Supplier M 
Karakteristik Benang Lem Pita Kemasan 
Harga 
Rp 450 per 
gulung 
Rp 490 per 
wadah 
Rp 50 per 
gulung 









Rp 5.000 per 
kirim 
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Lanjutan Tabel 4.8 
Karakteristik Benang Lem Pita Kemasan 








1500 pcs per 
hari 
 
Satu gulung benang, satu wadah lem, satu gulung pita dan satu pieces kemasan 
dapat digunakan untuk membuat satu dosin shuttlecock. Setelah benang, lem, pita 
dan kemasan sampai di perusahaan, stok benang, lem, pita dan kemasan 
perusahaan akan bertambah. 
 
Gambar 4.4 Model Pembelian Benang, Lem, Pita dan Kemasan 
Keterangan gambar 4.4 : 
A Pesan Benang M = input data pesanan benang ke supplier M dari perusahaan A 
A Pesan Lem M = input data pesanan lem ke supplier M dari perusahaan A 
A Pesan Pita M = input data pesanan pita ke supplier M dari perusahaan A 
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A Pesan Kemasan M = input data pesanan kemasan ke supplier M dari perusahaan 
A 
B Pesan Benang M = input data pesanan benang ke supplier M dari perusahaan B 
B Pesan Lem M = input data pesanan lem ke supplier M dari perusahaan B 
B Pesan Pita M = input data pesanan pita ke supplier M dari perusahaan B 
B Pesan Kemasan M = input data pesanan kemasan ke supplier M dari perusahaan 
B 
C Pesan Benang M = input data pesanan benang ke supplier M dari perusahaan C 
C Pesan Lem M = input data pesanan lem ke supplier M dari perusahaan C 
C Pesan Pita M = input data pesanan pita ke supplier M dari perusahaan C 
C Pesan Kemasan M = input data pesanan kemasan ke supplier M dari perusahaan 
C 
D Pesan Benang M = input data pesanan benang ke supplier M dari perusahaan D 
D Pesan Lem M = input data pesanan lem ke supplier M dari perusahaan D 
D Pesan Pita M = input data pesanan pita ke supplier M dari perusahaan D 
D Pesan Kemasan M = input data pesanan kemasan ke supplier M dari perusahaan 
D 
Beli Bahan Lain dari M[Benang] = Benang bwt perusahaan dari supplier M 
dengan lead time 0 hari 
Beli Bahan Lain dari M[Lem] = Lem bwt perusahaan dari supplier M dengan lead 
time 0 hari 
Beli Bahan Lain dari M[Pita] = Pita bwt perusahaan dari supplier M dengan lead 
time 0 hari 
Beli Bahan Lain dari M[Kemasan] = Kemasan bwt perusahaan dari supplier M 
dengan lead time 0 hari 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.4  
M Menerima PO[Benang] = A Pesan Benang M + B Pesan Benang M + C 
Pesan Benang M + D Pesan Benang M ...(4.50) 
M Menerima PO[Lem] = A Pesan Lem M + B Pesan Lem M + C Pesan Lem 
M + D Pesan Lem M ...............................................(4.51) 
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M Menerima PO[Pita] = A Pesan Pita M + B Pesan Pita M + C Pesan Pita M 
+ D Pesan Pita M .......................................................(4.52) 
M Menerima PO[Kemasan] = A Pesan Kemasan M + B Pesan Kemasan M + 
C Pesan Kemasan M + D Pesan Kemasan M 
................................................................................(4.53) 
masuk 6[Benang] = 1500 – Stok Supplier M[Benang] ................................(4.54) 
masuk 6[Lem] = 1500 – Stok Supplier M[Lem] ..............................................(4.55) 
masuk 6[Pita] = 1500 – Stok Supplier M[Pita] ...............................................(4.56) 
masuk 6[Kemasan] = 1500 – Stok Supplier M[Kemasan] .........................(4.57) 
Bwt Perush dr M[Benang] = if M menerima PO[Benang]>Stok Supplier 
M[Benang] then int(Pesan Benang M/M 
menerima PO[Benang]*Stok Supplier 
M[Benang]) else Pesan Benang M ........(4.58) 
Bwt Perush dr M[Lem] = if M menerima PO[Lem]>Stok Supplier M[Lem] 
then int(Pesan Lem M/M menerima 
PO[Lem]*Stok Supplier M[Lem]) else Pesan 
Lem M .......................................................................(4.59) 
Bwt Perush dr M[Pita] = if M menerima PO[Pita]>Stok Supplier M[Pita] 
then int(Pesan Pita M/M menerima PO[Pita] 
*Stok Supplier M[Pita]) else Pesan Pita M 
........................................................................................(4.60) 
Bwt Perush dr M[Kemasan] = if M menerima PO[Kemasan]>Stok Supplier 
M[Kemasan] then int(Pesan Kemasan M/M 
menerima PO [Kemasan]*Stok Supplier M 
[Kemasan]) else Pesan Kemasan M .....(4.61) 
Stok Bahan Lain Perush[Benang](t) = Stok Bahan Lain Perush[Benang] (t-1) 
+ (Beli Bahan Lain Perush 
[Benang](t-1) – Pakai Bahan Lain 
Perush[Benang](t-1)) ....................(4.62) 
Stok Bahan Lain Perush[Lem](t) = Stok Bahan Lain Perush[Lem] (t-1) + (Beli 
Bahan Lain Perush[Lem](t-1)– Pakai 
Bahan Lain Perush[Lem](t-1)) ..........(4.63) 
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Stok Bahan Lain Perush[Pita](t) = Stok Bahan Lain Perush[Pita] (t-1) + (Beli 
Bahan Lain Perush[Pita](t-1)– Pakai 
Bahan Lain Perush[Pita](t-1)) ...........(4.64) 
Stok Bahan Lain Perush[Kemasan](t)  
                                                         = Stok Bahan Lain   Perush[Kemasan] (t-1) + (Beli Bahan Lain Perush 
[Kemasan](t-1)–Pakai Bahan Lain Perush [Kemasan](t-1)) ................(4.65) 
 
4.3.2 Model Produksi 
 Model produksi terbagi menjadi tiga model yaitu pemakaian bahan baku, 
pembuatan WIP dan pembuatan barang jadi. 
A. Model pemakaian bulu angsa bulat 
 
Gambar 4.5 Model Pemakaian Bulu Angsa Bulat 
Keterangan gambar 4.5 : 
BAB = Bulu Angsa Bulat 
Reguler 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu reguler 
Lembur 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu lembur 
 
Dari gambar 4.5 dapat diketahui bahwa pemakaian bulu angsa bulat (BAB) 
akan mengurangi jumlah stok BAB perusahaan. Pemakaian BAB didasarkan pada 
jumlah produksi shuttlecock berbahan bulu angsa dengan ujung bulat dan dop 
gabus (jenis 1) baik untuk produksi reguler maupun lembur. 
Persamaan matematis pada gambar 4.5 
Stok BAB Perush lihat persamaan (4.28) 
Pakai BAB = Reguler 1 + Lembur 1 .....................................................................(4.66) 
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B. Model pemakaian bulu angsa runcing   
 
            Gambar 4.6 Model Pemakaian Bulu Angsa Runcing 
Keterangan gambar 4.6 : 
BAR = Bulu Angsa Runcing 
Reguler 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu reguler 
Lembur 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu lembur 
 
 Dari gambar 4.6 dapat diketahui bahwa pemakaian BAR akan mengurangi 
jumlah stok BAR perusahaan. Pemakaian BAR didasarkan pada jumlah produksi 
shuttlecock berbahan bulu angsa dengan ujung runcing dan dop gabus (jenis 2) 
baik untuk produksi reguler maupun lembur.    
Persamaan matematis pada gambar 4.6 
Stok BAR Perush A lihat persamaan (4.29) 
Pakai BAR = Reguler 2 + Lembur 2 .....................................................................(4.67) 
 
C. Model pemakaian bulu ayam 
Dari gambar 4.7 dapat diketahui bahwa pemakaian BA akan mengurangi 
jumlah stok BA perusahaan. Pemakaian BA didasarkan pada jumlah produksi 
shuttlecock berbahan bulu ayam dan dop kayu (jenis 3) baik untuk produksi 




Gambar 4.7 Model Pemakaian Bulu Ayam 
Keterangan gambar 4.7 : 
BA = Bulu Ayam 
Reguler 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu reguler 
Lembur 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu lembur 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.7 
Stok BA Perush A lihat persamaan (4.30) 
Pakai BA = Reguler 3 + Lembur 3 ........................................................................(4.68) 
 
D. Model pemakaian dop gabus    
 
Gambar 4.8 Model Pemakaian Dop Gabus 
Keterangan gambar 4.8 : 
DG = Dop Gabus 
Reguler 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu reguler 
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Lembur 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu lembur 
Reguler 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu reguler 
Lembur 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu lembur 
   
 Dari gambar 4.8 dapat diketahui bahwa pemakaian DG akan mengurangi 
jumlah stok DG perusahaan. Pemakaian DG didasarkan pada jumlah produksi 
shuttlecock jenis 1 dan jenis 2 baik untuk produksi reguler maupun lembur.  
Persamaan matematis pada gambar 4.8 
Stok DG Perush lihat persamaan (4.48) 
Pakai DG = Reguler 1+Lembur 1+Reguler 2+Lembur 2  .........................(4.69) 
 
E. Model pemakaian dop kayu   
 
Gambar 4.9 Model Pemakaian Dop Kayu 
Keterangan gambar 4.9 : 
DK = Dop Kayu 
Reguler 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu reguler 
Lembur 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu lembur 
 
 Dari gambar 4.9 dapat diketahui bahwa pemakaian DK akan mengurangi 
jumlah stok DK perusahaan. Pemakaian DK didasarkan pada jumlah produksi 
shuttlecock jenis 3 baik untuk produksi reguler maupun lembur.   
Persamaan matematis pada gambar 4.9 
Stok DK Perush lihat persamaan (4.49) 
Pakai DK = Reguler 3+Lembur 3  .........................................................................(4.70) 
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F. Model pemakaian benang  
 
Gambar 4.10 Model Pemakaian Benang 
Keterangan gambar 4.10 : 
Reguler 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu reguler 
Lembur 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu lembur 
Reguler 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu reguler 
Lembur 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu lembur 
Reguler 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu reguler 
Lembur 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu lembur 
 
 Dari gambar 4.10 dapat diketahui bahwa pemakaian benang akan 
mengurangi jumlah stok benang perusahaan. Pemakaian benang didasarkan pada 
jumlah produksi shuttlecock jenis 1, jenis 2 dan jenis 3 baik untuk produksi 
reguler maupun lembur. 
Persamaan matematis pada gambar 4.10 
Stok Benang Perush lihat persamaan (4.62) 
Pakai Benang = Reguler 1+Lembur 1+Reguler 2+Lembur 2+Reguler 
3+Lembur 3 .............................................................................(4.71) 
 
G. Model pembuatan WIP 1 
 WIP 1 merupakan hasil perakitan bulu angsa bulat, dop gabus dan benang. 




 Gambar 4.11 Model Pembuatan WIP 1 
Keterangan gambar 4.11 : 
BAB = Bulu Angsa Bulat 
DG = Dop Gabus 
WIP 1 = Work in Process shuttlecock jenis 1 
  
Persamaan matematis pada gambar 4.11 
Pakai BAB  lihat persamaan (4.66) 
Pakai DG lihat persamaan (4.69) 
Pakai Benang lihat persamaan (4.71) 
WIP 1 Masuk = (Pakai BAB+Pakai DG+Pakai Benang)/3 ........................(4.72) 
 
H. Model pembuatan WIP 2 
 WIP 2 merupakan hasil perakitan bulu angsa runcing, dop gabus dan 
benang. WIP 2 masuk akan menambah stok WIP 2.  
 
            Gambar 4.12 Model Pembuatan WIP 2 
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Keterangan gambar 4.12 : 
BAR = Bulu Angsa Runcing 
DG = Dop Gabus 
WIP 2 = Work in Process shuttlecock jenis 2 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.12 
Pakai BAR  lihat persamaan (4.67) 
Pakai DG lihat persamaan (4.69) 
Pakai Benang lihat persamaan (4.71) 
WIP 2 Masuk = (Pakai BAR+Pakai DG+Pakai Benang)/3 ........................(4.73) 
 
I. Model pembuatan WIP 3 
 WIP 3 merupakan hasil perakitan bulu ayam, dop kayu dan benang. WIP 3 
masuk akan menambah stok WIP 3.  
 
  Gambar 4.13 Model Pembuatan WIP 3 
Keterangan gambar 4.13 : 
BA = Bulu Ayam 
DK = Dop Kayu 
WIP 3 = Work in Process shuttlecock jenis 3 
   
Persamaan matematis pada gambar 4.13 
Pakai BA  lihat persamaan (4.68) 
Pakai DK lihat persamaan (4.70) 
Pakai Benang lihat persamaan (4.71) 
WIP 3 Masuk = (Pakai BA+Pakai DK+Pakai Benang)/3 ...........................(4.74) 
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J. Model pemakaian lem, pita dan kemasan 
 
Gambar 4.14 Model Pemakaian Lem, Pita dan Kemasan 
 
Dari gambar 4.14 dapat diketahui bahwa pemakaian bahan lain (lem, pita 
dan kemasan) akan mengurangi jumlah stok bahan lain perusahaan. Pemakaian 
bahan lain didasarkan pada jumlah WIP 1 keluar, WIP 2 keluar dan WIP 3 keluar.  
Persamaan matematis pada gambar 4.14 
Stok Bahan Lain Perush lihat persamaan (4.63), (4.64) dan (4.65) 
WIP 1 Keluar = Stok WIP 1+int(WIP 1 Masuk*Performansi WIP 1) ...(4.75) 
WIP 2 Keluar = Stok WIP 2+int(WIP 2 Masuk*Performansi WIP 2) ...(4.76) 
WIP 3 Keluar = Stok WIP 3+int(WIP 3 Masuk*Performansi WIP 3) ...(4.77) 
Pakai Bahan Lain[Lem] = WIP 1 Keluar+WIP 2 Keluar+WIP 3 Keluar 
..................................................................................(4.78) 
Pakai Bahan Lain[Pita] = WIP 1 Keluar+WIP 2 Keluar+WIP 3 Keluar 
....................................................................................(4.79) 











K. Model pembuatan barang jadi 
 
       Gambar 4.15 Model Pembuatan Barang Jadi 
Keterangan gambar 4.15 : 
Lembur 1 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 1 pada waktu lembur 
Lembur 2 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 2 pada waktu lembur 
Lembur 3 = input rencana produksi shuttlecock  jenis 3 pada waktu lembur 
 
Dari gambar 4.15 dapat diketahui bahwa pembuatan shuttlecock dihasilkan 
dari perakitan WIP dan bahan lain (lem, pita dan kemasan). Pemakaian WIP akan 
mengurangi stok WIP. Masuknya cock akan menambah stok cock. Dalam model 
terdapat dua performansi, performansi pertama (performansi WIP) adalah tingkat 
performansi kerja operator untuk mengkonversi WIP menjadi barang jadi, 
performansi kedua (performansi cacat) adalah tingkat performansi operator untuk 
menghasilkan shuttlecock yang berkualitas.  
Persamaan matematis pada gambar 4.15 
WIP 1 Keluar lihat persamaan (4.75) 
WIP 2 Keluar lihat persamaan (4.76) 
WIP 3 Keluar lihat persamaan (4.77) 
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Pakai Bahan Lain[Lem] lihat persamaan (4.78) 
Pakai Bahan Lain[Pita] lihat persamaan (4.79) 
Pakai Bahan Lain[Kemasan] lihat persamaan (4.80) 
Stok WIP 1(t) = Stok WIP 1(t-1) + (WIP 1 Masuk(t-1) - WIP 1 Keluar(t-1)) 
...........................................................................................................(4.81) 
Stok WIP 2(t) = Stok WIP 2(t-1) + (WIP 2 Masuk(t-1) - WIP 2 Keluar(t-1)) 
...........................................................................................................(4.82) 
Stok WIP 3(t) = Stok WIP 3(t-1) + (WIP 3 Masuk(t-1) - WIP 3 Keluar(t-1)) 
...........................................................................................................(4.83) 
Performansi WIP 1 = random (0.85,1) ..............................................................(4.84) 
Performansi WIP 2 = random (0.85,1) ..............................................................(4.85) 
Performansi WIP 2 = random (0.85,1) ..............................................................(4.86) 
Performansi Cacat = random (0.98,1) ................................................................(4.87) 
Cock Masuk[Jenis 1] = int((((WIP 1 Keluar+(Pakai Bahan Lain[Lem]-WIP 
3 Keluar-WIP 2 Keluar)+(Pakai Bahan Lain[Pita]-
WIP 3 Keluar-WIP 2 Keluar)+(Pakai Bahan Lain 
[Kemasan]-WIP 3 Keluar-WIP 2 Keluar))/4)-
Lembur1)*Performansi   Cacat)+ Lembur 1 ..(4.88) 
Cock Masuk[Jenis 2] = int((((WIP 2 Keluar+(Pakai Bahan Lain[Lem]-WIP 
3 Keluar-WIP 1 Keluar)+(Pakai Bahan Lain[Pita]-
WIP 3 Keluar-WIP 1 Keluar)+(Pakai Bahan Lain 
[Kemasan]-WIP 3 Keluar-WIP 1 Keluar))/4)-
Lembur2)*Performansi   Cacat)+ Lembur 2 ..(4.89) 
Cock Masuk[Jenis 3] = int((((WIP 3 Keluar+(Pakai Bahan Lain[Lem]-WIP 
1 Keluar-WIP 2 Keluar)+(Pakai Bahan Lain[Pita]-
WIP 1 Keluar-WIP 2 Keluar)+(Pakai Bahan Lain 
[Kemasan]-WIP 1 Keluar-WIP 2 Keluar))/4)-
Lembur3)*Performansi   Cacat)+ Lembur 3 ..(4.90) 
Stok Cock[Jenis 1](t) = Stok Cock[Jenis 1](t-1) + (Cock Masuk[Jenis 1](t-1) - 
Cock Keluar[Jenis 1](t-1))  .........................................(4.91) 
Stok Cock[Jenis 2](t) = Stok Cock[Jenis 2](t-1) + (Cock Masuk[Jenis 2](t-1) - 
Cock Keluar[Jenis 2](t-1))  .........................................(4.92) 
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Stok Cock[Jenis 3](t) = Stok Cock[Jenis 3](t-1) + (Cock Masuk[Jenis 3](t-1) - 
Cock Keluar[Jenis 3](t-1))  .........................................(4.93) 
 
L. Model Kecacatan Shuttlecock 
 
Gambar 4.16 Model Kecacatan Shuttlecock 
       
Dari gambar 4.16 dapat diketahui bahwa kecacatan shuttlecock dipengaruhi 
oleh WIP Keluar dan cock masuk. Pada kondisi nyata shuttlecock yang cacat 
dapat dijual kembali dengan harga yang jauh di bawah harga jual normal, 
sehingga model permainan yang dirancang tidak mengakomodir penjualan 
shuttlecock yang cacat. 
Persamaan matematis pada gambar 4.16 
WIP 1 Keluar lihat persamaan (4.75) 
WIP 2 Keluar lihat persamaan (4.76) 
WIP 3 Keluar lihat persamaan (4.77) 
Cock Masuk[Jenis 1] lihat persamaan (4.88) 
Cock Masuk[Jenis 2] lihat persamaan (4.89) 
Cock Masuk[Jenis 3] lihat persamaan (4.90) 
Cock Cacat[Jenis 1] = WIP 1 Keluar - Cock Masuk[Jenis 1] .......................(4.94) 
Cock Cacat[Jenis 2] = WIP 2 Keluar - Cock Masuk[Jenis 2] .......................(4.95) 






4.3.3 Model Penjualan 
Penjualan dipengaruhi oleh permintaan dan stok barang jadi. Permintaan 
datang seminggu sekali dan kedatangannya acak di hari keempat, kelima atau 
keenam untuk jenis 2 dan jenis 3 serta di hari kelima atau keenam untuk jenis 1. 
Jika jumlah stok barang jadi melebihi jumlah permintaan, maka permintaan dapat 
terpenuhi semuanya. Jika jumlah stok barang jadi kurang dari jumlah permintaan, 
maka permintaan hanya akan terpenuhi sejumlah stok barang jadi dan sisanya 
dipenuhi dengan cara backorder. Pemenuhan permintaan secara backorder akan 
mengurangi laba perusahaan karena harga jualnya menjadi 90% dari harga jual 
normal. Lead time penjualan barang jadi ke konsumen adalah 0 hari. 
 
 
            Gambar 4.17 Model Penjualan  
Keterangan gambar 4.17 : 
Permintaan Cock1 = input permintaan untuk shuttlecock jenis 1 
Permintaan Cock2 = input permintaan untuk shuttlecock jenis 2 
Permintaan Cock3 = input permintaan untuk shuttlecock jenis 3 
Backorder Masuk = Permintaan Tak Terpenuhi  
 
Persamaan matematis pada gambar 4.17 
Cock Masuk[Jenis 1] lihat persamaan (4.88) 
Cock Masuk[Jenis 2] lihat persamaan (4.89) 
Cock Masuk[Jenis 3] lihat persamaan (4.90) 
Stok Cock[Jenis 1] lihat persamaan (4.91) 
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Stok Cock[Jenis 2] lihat persamaan (4.92) 
Stok Cock[Jenis 3] lihat persamaan (4.93) 
Cock Keluar[Jenis 1] = Penjualan[Jenis 1]+Backorder Keluar[Jenis 1] 
..........................................................................................(4.97) 
Cock Keluar[Jenis 2] = Penjualan[Jenis 2]+Backorder Keluar[Jenis 2] 
..........................................................................................(4.98) 
Cock Keluar[Jenis 3] = Penjualan[Jenis 3]+Backorder Keluar[Jenis 3] 
..........................................................................................(4.99) 
Penjualan[Jenis 1] = if Cock Masuk[Jenis 1]+Stok Cock[Jenis 1] then 
Permintaan Cock1 else Cock Masuk[Jenis 1]+Stok 
Cock[Jenis 1] ...............................................................(4.100) 
Penjualan[Jenis 2] = if Cock Masuk[Jenis 2]+Stok Cock[Jenis 2] then 
Permintaan Cock2 else Cock Masuk[Jenis 2]+Stok 
Cock[Jenis 2] ...............................................................(4.101) 
Penjualan[Jenis 3] = if Cock Masuk[Jenis 3]+Stok Cock[Jenis 3] then 
Permintaan Cock3 else Cock Masuk[Jenis 3]+Stok 
Cock[Jenis 3] ...............................................................(4.102) 
Permintaan Tak Terpenuhi[Jenis 1]  
                                        = if Permintaan Cock1>Penjualan[Jenis 1] then Permintaan 
Cock1-Penjualan[Jenis 1] else 0 ...............................................(4.103) 
Permintaan Tak Terpenuhi[Jenis 2]  
                                        = if Permintaan Cock2>Penjualan[Jenis 2] then Permintaan 
Cock2-Penjualan[Jenis 2] else 0 ...............................................(4.104) 
Permintaan Tak Terpenuhi[Jenis 3]  
                                        = if Permintaan Cock3>Penjualan[Jenis 3] then Permintaan 
Cock3-Penjualan[Jenis 3] else 0 ...............................................(4.105) 
Sisa Backorder[Jenis 1](t) = Sisa Backorder[Jenis 1] (t-1)+(Backorder 
Masuk[Jenis 1](t-1)–Backorder  Keluar [Jenis 
1](t-1)) ..............................................................(4.106) 
Sisa Backorder[Jenis 2](t) = Sisa Backorder[Jenis 2] (t-1)+(Backorder 
Masuk[Jenis 2](t-1)–Backorder  Keluar [Jenis 
2](t-1)) ..............................................................(4.107) 
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Sisa Backorder[Jenis 3](t) = Sisa Backorder[Jenis 3] (t-1)+(Backorder 
Masuk[Jenis 3](t-1)–Backorder  Keluar [Jenis 
3](t-1)) ..............................................................(4.108) 
Backorder  Keluar[Jenis 1] = if Cock Masuk[Jenis 1]>Sisa Backorder [Jenis 
1] then Sisa Backorder[Jenis 1] else Cock 
Masuk[Jenis 1] ............................................(4.109) 
Backorder  Keluar[Jenis 2] = if Cock Masuk[Jenis 2]>Sisa Backorder [Jenis 
2] then Sisa Backorder[Jenis 2] else Cock 
Masuk[Jenis 2] ............................................(4.110) 
Backorder  Keluar[Jenis 3] = if Cock Masuk[Jenis 3]>Sisa Backorder [Jenis 
3] then Sisa Backorder[Jenis 3] else Cock 
Masuk[Jenis 3] ............................................(4.111) 
 
4.3.4 Model Keuangan 
Model keuangan terbagi menjadi tiga, yaitu model biaya, model pendapatan 
dan model pinjaman bank. 
A. Model biaya 
Biaya yang harus dikeluarkan terdiri dari lima komponen, yaitu biaya 
bahan baku, biaya transport, biaya simpan, biaya tenaga kerja dan biaya overhead 
pabrik (BOP). Biaya bahan baku dan biaya transport dikeluarkan setiap terjadi 
transaksi pembelian bahan baku. Biaya simpan, biaya tenaga kerja dan BOP 
dikeluarkan seminggu sekali yaitu pada hari keenam. Biaya simpan terdiri dari 
biaya simpan bahan baku, biaya simpan WIP dan biaya simpan barang jadi. Besar 
biaya tenaga kerja yang dikeluarkan berdasarkan biaya tenaga kerja reguler dan 
biaya tenaga kerja lembur. Biaya tenaga kerja reguler besarnya sama untuk setiap 
minggunya berapapun jumlah produksinya, sedangkan biaya tenaga kerja lembur 
besarnya didasarkan pada jumlah shuttlecock yang dibuat pada jan lembur. BOP 
terdiri dari gaji manajemen yang bersifat tetap dan biaya listrik, air dan telepon 
yang berubah-ubah sesuai dengan jumlah produksi setiap minggunya. Besar biaya 
bahan baku, biaya tenaga kerja dan BOP mengacu pada besar biaya yang ada di 
perusahaan. Besar biaya simpan didasarkan pada cost of capital dan besar biaya 




         Gambar 4.18 Model Biaya 
Keterangan gambar 4.18 : 
TK = Tenaga Kerja 
BOP = Biaya Overhead Pabrik  
 
Persamaan matematis pada gambar 4.18 
Biaya Simpan = Biaya Simpan BAB+Biaya Simpan BAR+Biaya Simpan 
BA+Biaya Simpan DG+Biaya Simpan DK+Biaya Simpan 
Benang+Biaya Simpan Lem+Biaya Simpan Pita+Biaya 
Simpan Kemasan+Biaya Simpan WIP 1+Biaya Simpan 
WIP 2+Biaya Simpan WIP 3+Biaya Simpan Cock1+Biaya 
Simpan Cock2+Biaya Simpan Cock3 ............................(4.112) 
Biaya TK = 472500*6+5400*jumlah produksi pada jam lembur selama 
seminggu .............................................................................................(4.113) 
BOP = 82500+960*jumlah produksi pada jam lembur selama 
seminggu+150* jumlah produksi selama seminggu ............(4.114) 
Biaya Bahan Baku = Biaya Beli BAB[Supplier X]+Biaya Beli BAB [Supplier 
Y]+Biaya Beli BAB[Supplier Z]+Biaya Beli 
BAR[Supplier X]+Biaya Beli BAR[Supplier Y]+Biaya 
Beli BAR[Supplier Z]+Biaya Beli BA[Supplier 
X]+Biaya Beli BA[Supplier Y]+ Biaya Beli 
BA[Supplier Z]+Biaya Beli DG [Supplier K]+Biaya 
Beli DG[Supplier L] +Biaya Beli DK[Supplier 
K]+Biaya Beli DK [Supplier L] +Biaya Beli 
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Benang+Biaya Beli Lem +Biaya Beli Pita+Biaya Beli 
Kemasan ...........................................................................(4.115) 
Biaya Transport = Biaya Transport BAB[Supplier X]+Biaya Transport BAB 
[Supplier Y]+Biaya Transport BAB[Supplier Z] +Biaya 
Transport BAR[Supplier X]+Biaya Transport 
BAR[Supplier Y]+Biaya Transport BAR[Supplier Z] 
+Biaya Transport BA[Supplier X]+Biaya Transport 
BA[Supplier Y]+ Biaya Transport BA[Supplier Z] 
+Biaya Transport DG [Supplier K]+Biaya Transport 
DG[Supplier L] +Biaya Transport DK[Supplier K] 
+Biaya Transport DK [Supplier L] +Biaya Transport 
Benang+Biaya Transport Lem +Biaya Transport 
Pita+Biaya Transport Kemasan ................................(4.116) 
Biaya = Biaya Simpan+Biaya TK+BOP+Biaya Bahan Baku+Biaya 
Transport  ..............................................................................................(4.117) 
 
B. Model pendapatan 
Pendapatan diperoleh dari hasil penjualan shuttlecock jenis 1, shuttlecock 
jenis 2 dan shuttlecock jenis 3 baik dari hasil penjualan saat permintaan datang 
maupun penjualan dengan cara backorder.  
 
 Gambar 4.19 Model Pendapatan 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.19 
 Penjualan[Jenis 1] = Penjualan[Jenis 1]*Harga Jual Cock1 ....................(4.118) 
Penjualan[Jenis 2] = Penjualan[Jenis 2]*Harga Jual Cock3 ....................(4.119)  
Penjualan[Jenis 3] = Penjualan[Jenis 2]*Harga Jual Cock3 ....................(4.120) 
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Penjualan Backorder[Jenis 1] = Backorder  Keluar[Jenis 1]*90%* Harga 
Jual Cock1 ...............................................(4.121) 
Penjualan Backorder[Jenis 2] = Backorder  Keluar[Jenis 2]*90%* Harga 
Jual Cock2 ...............................................(4.122) 
Penjualan Backorder[Jenis 3] = Backorder  Keluar[Jenis 3]*90%* Harga 
Jual Cock3 ...............................................(4.123) 
Pendapatan = Penjualan[Jenis 1]+Penjualan[Jenis 2]+Penjualan[Jenis 3] 
+Penjualan Backorder[Jenis 1]+ Penjualan Backorder 
[Jenis 2]+Penjualan Backorder[Jenis 3] .........................(4.124) 
 
C. Model peminjaman bank 
Peminjaman uang ke bank dan pengembalian pinjaman dapat dilakukan 
sewaktu-waktu. Jumlah pinjaman yang harus dikembalikan adalah pinjaman 
pokok ditambah bunga pinjaman. Besar bunga pinjaman adalah 1% dari pinjaman 
pokok. 
 
 Gambar 4.20 Model Peminjaman Bank 
Keterangan gambar 4.20 : 
Pinjam = input  jumlah uang yang dipinjam 
Cicil Pinjaman = input jumlah uang untuk mengangsur pinjaman 
 
Persamaan matematis pada gambar 4.20 
 Bunga Pinjaman = 1%*Pinjam ............................................................................(4.125) 
 Total Pinjaman = Pinjam+Bunga Pinjaman ..................................................(4.126) 
Sisa Pinjaman(t) = Sisa Pinjaman(t-1)+Total Pinjaman(t-1)–Cicil Pinjaman(t-1)  
...................................................................................................(4.127) 
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4.4 Verifikasi dan Validasi Model Permainan 
Verifikasi dilakukan untuk menguji apakah permainan simulasi tersebut 
berjalan dengan baik tanpa terjadi error dan penghitungan pada formula 
persamaan dalam model tepat. Pengujian apakah permainan simulasi berjalan 
tanpa error adalah dengan cara menjalankan simulasi. Jika ada pernyataan seperti 
pada gambar 4.21, maka model perlu ditinjau ulang. Pengujian apakah formula 
persamaan pada model sudah tepat adalah dengan menghitung secara manual 
outputnya. Selain itu, pengujian formula dapat dilakukan dengan melihat grafik 
hasil keputusan bisnis yang dibuat selama jalannya permainan seperti pada 
gambar 4.22 dan gambar 4.23. Jika grafik menunjukkan pola sesuai dengan hasil 
keputusan, maka formula persamaan pada model permainan sudah tepat. Model 
permainan yang dirancang sudah verify karena permainan berjalan tanpa error dan 
penghitungan pada formula persamaan dalam model sudah tepat. 
 
Gambar 4.21 Pernyataan Peringatan ketika Terjadi Error 
 
 
Gambar 4.22 Grafik Stok Bahan Baku Minggu Pertama 
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Gambar 4.23 Grafik Stok Bahan Baku Minggu Kedua 
 
Validasi dilakukan untuk mengetahui apakah model permainan sudah 
sesuai dengan konsep yang dibuat. Contoh validasi dapat dilihat pada tabel 4.9. 
Perilaku pada model sudah sesuai dengan konsep yang dibuat baik dari segi model 
verbal maupun diagram causal loop-nya. Dengan demikian maka model 
permainan yang dirancang sudah valid.  
Tabel 4.9 Hasil Validasi Terhadap Permintaan 




4.5 Penyusunan Modul Praktikum 
Modul praktikum yang disusun berisikan tujuan praktikum, kriteria 
penilaian, alat dan bahan, teori pengantar, kondisi nyata perusahaan shuttlecock, 
konsep permainan, model permainan, prosedur praktikum dan laporan akhir 
praktikum. Tujuan praktikum berisikan luaran yang diharapkan setelah praktikan 
mengikuti praktikum. Kriteria penilaian memaparkan hal-hal yang menjadi bahan 
pertimbangan untuk menilai praktikan. Alat dan bahan adalah alat bantu yang 
digunakan dalam praktikum. Teori pengantar berisikan teori-teori yang 
berhubungan dengan praktikum. Profil perusahaan menggambarkan keadaan yang 
ada di perusahaan. 
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Konsep permainan memaparkan gambaran jalannya praktikum yang 
meliputi aturan, input yang harus dimasukkan dan output yang diterima praktikan.  
Model permainan berisikan desain permainan pada software Stella. Model 
permainan tersebut meliputi model pembelian bahan baku, model produksi, model 
penjualan dan model keuangan. Prosedur praktikum menjelaskan kegiatan-
kegiatan yang dilakukan praktikan selama running praktikum. Laporan akhir 
praktikum adalah laporan keuangan yang dibuat praktikan setelah menjalankan 
satu bulan kegiatan operasional perusahaan. Laporan akhir yang dibuat adalah 
rekap transaksi, jurnal umum, buku besar, neraca saldo, laporan laba rugi dan 




ANALISIS DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
 
Pada bab ini dijelaskan mengenai uji coba praktikum dan analisis hasil uji 
coba praktikum. 
 
5.1 Uji Coba Praktikum 
Permainan simulasi bisnis yang sudah dirancang perlu diuji coba untuk 
mengetahui seberapa mampu memperbaiki kekurangan pada Praktikum 
Perancangan Teknik Industri (PTI) periode 2009. Uji coba dilakukan pada 15 dan 
16 Februari 2010 di Laboratorium Sistem Logistik dan Bisnis Jurusan Teknik 
Industri UNS. Uji coba dilakukan kepada empat asisten PTI periode 2010 dengan 
memberikan tugas pendahuluan yang harus dikerjakan sebagai input data dalam 
running praktikum. Masing-masing asisten bertindak sebagai satu perusahaan 
yang bersaing dengan ketiga perusahaan lain. Keempat perusahaan tersebut diberi 
nama Perusahaan A, Perusahaan B, Perusahaan C dan Perusahaan D. Keempat 
perusahaan hanya melakukan uji coba untuk satu periode (satu minggu simulasi). 
 
5.2 Analisis Hasil Uji Coba Praktikum 
Analisis hasil uji coba praktikum meliputi analisis input, analisis proses, 
analisis output, laporan keuangan dan perbandingan permainan simulasi bisnis 
usulan dengan PTI periode 2009. 
5.2.1 Analisis Input 
Input yang harus dimasukkan oleh masing-masing perusahaan berupa 
keputusan bisnis untuk setiap periode. Satu periode merepresentasikan satu 
minggu kegiatan operasional dan pembiayaan perusahaan. Pada bagian ini hanya 
akan menampilkan input dari perusahaan A, untuk input ketiga perusahaan lain 
dapat dilihat pada lampiran 3. 
A. Jumlah dan jenis produksi 
Perusahaan menentukan jumlah shuttlecock yang akan diproduksi untuk 
ketiga jenis shuttlecock setiap harinya dengan memperhatikan kapasitas dan stok 
bahan baku yang dimiliki perusahaan.  
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Input jumlah dan jenis produksi perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.1 


























































Dari tabel 5.1 dapat diketahui bahwa perusahaan A merencanakan 
memproduksi shuttlecock jenis 1 sebanyak 90 dosin per hari pada waktu reguler 
selama 6 hari dan 20 dosin per hari pada waktu lembur selama 3 hari pertama. 
Shuttlecock jenis 2 dan jenis 3 direncanakan diproduksi sebanyak 20 dosin per 
hari pada waktu reguler selama 6 hari dan 10 dosin per hari pada waktu lembur 
selama 3 hari pertama untuk masing-masing jenis.  
B. Harga jual produk 
Perusahaan menetapkan harga jual masing-masing jenis shuttlecock sesuai 
pilihan harga yang telah ditetapkan. Semakin tinggi harga jual yang ditetapkan, 
maka permintaan shuttlecock akan semakin menurun. Input harga jual produk 
perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.2 
Tabel 5.2 Harga Jual Produk Perusahaan A 































Dari tabel 5.2 dapat diketahui bahwa perusahaan A menetapkan harga jual 
shuttlecock jenis 1 sebesar Rp 37.000,00, shuttlecock jenis 2 sebesar Rp 
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35.000,00, dan shuttlecock  jenis 3 sebesar Rp 28.000,00. Dengan penentuan 
harga tersebut maka permintaan shuttlecock untuk perusahaan A pada periode 
pertama adalah jenis 1 sebesar 541 hingga 585 dosin, jenis 2 sebesar 81 hingga 95 
dosin, jenis 3 sebesar 81 hingga 95 dosin. 
C. Tempat, waktu dan jumlah pemesanan bahan baku 
Bahan baku yang dipesan adalah bahan baku yang mempunyai lead time 
pembelian. Bahan baku tersebut adalah bulu angsa bulat, bulu angsa runcing, bulu 
ayam, dop gabus dan dop kayu. Terdapat tiga supplier untuk bahan baku bulu dan 
dua supplier untuk bahan baku dop dengan masing-masing supplier mempunyai 
harga, lead time dan kapasitas yang berbeda. Perusahaan menentukan di supplier 
mana, kapan dan berapa banyak jumlah bahan baku yang dipesan. 
1) Bulu angsa bulat 
Bulu angsa bulat disuplai oleh tiga supplier yaitu supplier X, supplier Y 
dan supplier Z. Input pemesanan bulu angsa bulat perusahaan A dapat dilihat 
pada tabel 5.3. 
Tabel 5.3 Pemesanan Bulu Angsa Bulat Perusahaan A 






























Dari tabel 5.3 dapat diketahui bahwa perusahaan A tidak melakukan 
pemesanan di supplier X dan supplier Y. Pemesanan di supplier Z dilakukan 
pada hari ke-0 sebanyak 630 ikat dan hari ke-1 sebanyak 540 ikat. Hari ke-0 
dimunculkan karena perusahaan tidak memiliki inventori awal sehingga 
perusahaan harus memesan bahan baku agar bisa berproduksi. Oleh karena itu, 
bahan baku yang dipesan pada hari ke-0 tidak memiliki lead time dan sampai 
di perusahaan sebanyak yang dipesan. Hari ke-0 hanya berlaku pada periode 
pertama. 
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2) Bulu angsa runcing 
Bulu angsa runcing disuplai oleh tiga supplier yaitu supplier X, supplier Y 
dan supplier Z. Input pemesanan bulu angsa runcing perusahaan A dapat 
dilihat pada tabel 5.4. 
Tabel 5.4 Pemesanan Bulu Angsa Runcing Perusahaan A 






























Dari tabel 5.4 dapat diketahui bahwa perusahaan A melakukan pemesanan 
di supplier X sebanyak 220 ikat pada hari ke-0 dan di supplier Y sebanyak 
200 ikat pada hari ke-1. Perusahaan A tidak melakukan pemesanan di supplier 
Z. 
3) Bulu ayam 
Bulu ayam dipasok oleh tiga supplier yaitu supplier X, supplier Y dan 
supplier Z. Input pemesanan bulu ayam perusahaan A dapat dilihat pada tabel 
5.5.  
Tabel 5.5 Pemesanan Bulu Ayam Perusahaan A 






























Dari tabel 5.5 dapat diketahui bahwa perusahaan A tidak melakukan 
pemesanan di supplier X dan supplier Y. Pemesanan di supplier Z dilakukan 
pada hari ke-0 sebanyak 220 ikat dan hari ke-1 sebanyak 300 ikat. 
4) Dop gabus 
Dop gabus dipasok oleh dua supplier yaitu supplier K dan supplier L. 
Input pemesanan dop gabus perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.6. 
Tabel 5.6 Pemesanan Dop Gabus Perusahaan A 























Dari tabel 5.6 dapat diketahui bahwa perusahaan A melakukan pemesanan 
di supplier K sebanyak 200 kardus pada hari ke-0 dan hari ke-4. Perusahaan A 
juga melakukan pemesanan di supplier L sebanyak 1000 kardus pada hari ke-0 
dan hari ke-3. 
5) Dop kayu 
Dop kayu dipasok oleh dua supplier yaitu supplier K dan supplier L. Input 
pemesanan dop gabus perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.7.  
Tabel 5.7 Pemesanan Dop Kayu Perusahaan A 























Dari tabel 5.7 dapat diketahui bahwa perusahaan A melakukan pemesanan 
di supplier K sebanyak 220 kardus pada hari ke-0 dan hari ke-4. Perusahaan A 
juga melakukan pemesanan di supplier L sebanyak 100 kardus pada hari ke-0 
dan hari ke-4. 
D. Waktu dan jumlah pembelian bahan baku 
Bahan baku yang bisa dibeli secara langsung adalah bahan baku yang dibeli 
di dalam kota pada satu supplier. Bahan baku tersebut adalah benang, lem, pita 
dan kemasan. Perusahaan menentukan kapan dan berapa banyak jumlah bahan 
baku yang dibeli. Input pembelian benang, lem, pita dan kemasan perusahaan A 
dapat dilihat pada tabel 5.8. 
Tabel 5.8 Pembelian Benang, Lem, Pita dan Kemasan Perusahaan A 





































Dari tabel 5.8 dapat diketahui bahwa perusahaan A melakukan pembelian 
benang dan pita sebanyak 1000 gulung pada hari ke-0, 100 gulung pada hari ke-4 
dan 600 gulung pada hari ke-5. Pembelian lem sebanyak 1000 wadah pada hari 
ke-0, 100 wadah pada hari ke-4 dan 600 wadah pada hari ke-5. Kemasan sebanyak 
1000 pcs pada hari ke-0, 100 pcs pada hari ke-4 dan 600 pcs pada hari ke-5. 
E. Kuantitas Re-Order Point (ROP) 
Perusahaan A menentukan ROP untuk bulu angsa bulat, bulu angsa runcing 
dan bulu ayam sebesar 200 ikat. ROP untuk dop gabus sebesar 250 kardus dan 
dop kayu sebesar 200 kardus. ROP untuk benang dan pita sebesar 200 ikat. ROP 





F. Waktu dan jumlah peminjaman uang ke bank 
Input peminjaman uang ke bank perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.9 
Tabel 5.9 Peminjaman Uang ke Bank Perusahaan A 
















Dari tabel 5.9 dapat dilihat bahwa perusahaan melakukan peminjaman uang 
ke bank sebesar Rp 12.500.000,00 pada hari ke-0. Peminjaman dilakukan karena 
perusahaan kekurangan uang untuk membayar bahan baku yang sudah dibeli. Hari 
ke-0 dimunculkan karena kas awal perusahaan hanya Rp 10.000.00,00 dan 
pemesanan bahan baku terjadi pada hari ke-0 sehingga setelah merencanakan 
pembelian bahan baku ternyata uangnya kurang, maka perusahaan dapat 
meminjam uang untuk menutupi kekurangan tersebut. 
G. Waktu dan jumlah pengembalian pinjaman 
Input pengembalian pinjaman perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.10. 
Dari tabel 5.10 dapat dilihat bahwa perusahaan mengangsur pinjaman sebesar Rp 
7.000.000,00 pada hari ke-6.  
Tabel 5.10 Pengembalian Pinjaman Perusahaan A 
















H. Jumlah pengeluaran untuk keperluan pribadi (prive) 
Perusahaan A belum bisa melakukan prive karena prive dilakukan pada 
akhir bulan sedangkan perusahaan A baru menjalani satu minggu kegiatan 
operasional.  
 
5.2.2 Analisis Proses 
Untuk menjalankan permainan agar berjalan dengan baik diperlukan 
software dan hardware yang mendukung. Software yang digunakan dalam 
permainan simulasi bisnis ini adalah Stella versi 9.1.3 dan Ms. Excel 2007. 
Sedangkan hardware yang dibutuhkan meliputi : 
- 1 CPU dengan spesifikasi processor dual core, memory RAM 2 GB, VGA 
Card PCI Express (Dual Head dan DVI to VGA), Windows XP (Operation 
System) 
- 4 monitor 
- 4 keyboard 
- 4 mouse 
Dalam satu shift praktikum dapat dimainkan 3 arena permainan sekaligus. 
Satu arena terdiri dari 4 perusahaan. Setiap perusahaan akan bersaing dengan tiga 
perusahaan lain untuk memperebutkan bahan baku. Untuk mengakomodir hal 
tersebut maka semua data input pembelian bahan baku terintegrasi. Layout 
praktikum dapat dilihat pada gambar 5.1 berikut 
 
Gambar 5.1 Layout Praktikum 
Keterangan gambar 5.1 : 
A, B, C, D = Monitor untuk perusahaan A, B, C dan D 
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Selama permainan dijalankan terjadi dua kali pause yang menyebabkan 
permainan berhenti secara otomatis. Pertama, pause yang disebabkan input 
rencana produksi melebihi kapasitas perusahaan baik untuk waktu reguler maupun 
lembur. Gambar 5.2 menunjukkan bahwa program berhenti. Indikasi bahwa 
program berhenti adalah warna penunjuk jalannya permainan berubah menjadi 
hitam. Gambar 5.3 menunjukkan bahwa permainan berhenti pada hari ke-4. Hal 
ini disebabkan jumlah perencanaan produksi untuk waktu reguler melebihi 
kapasitas. Perencanaan yang dilakukan sebesar 140 dosin padahal kapasitas untuk 
waktu regular hanya 130 dosin. Untuk menghindari pause jenis ini, maka pada file 
input di excel dibuat kolom validasi rencana produksi. Jika pada kolom tersebut 
muncul kata overproduction, hal itu menunjukkan bahwa rencana produksi 
melebihi kapasitas. Contoh validasi rencana produksi dapat dilihat pada tabel 5.11 
dan 5.12. 
 




Gambar 5.3 Penyebab Pause Pertama 
 


















































Kedua, pause yang disebabkan stok bahan baku mencapai atau kurang dari 
Re-Order Point (ROP). Pause ini dapat dilihat pada gambar 5.4. Selain warna 
penunjuk jalannya permainan berwarna hitam, indikasi lain dari pause ini adalah 
indikator stok bahan baku berwarna kuning atau merah. Gambar 5.5 menunjukkan 
bahwa program berhenti pada hari ke-5. Hal ini disebabkan stok bahan baku dop 
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gabus (DG) kurang dari ROP. Stok DG 245 kardus sedangkan ROP DG 250 
kardus. Jika pause ini terjadi, maka perusahaan akan diberi dua pilihan yaitu 
membeli bahan baku atau melanjutkan permainan. Jika perusahaan memilih 
membeli bahan baku, maka pada program Stella klik “Interface” lalu klik “Input” 
(lihat gambar 5.6) kemudian ubah input pada hari keenam (lihat tabel 5.13), 
simpan kemudian jalankan permainan kembali. Jika perusahaan memilih 
melanjutkan permainan, maka klik “Run”. 
 
Gambar 5.4 Pause Kedua 
 
 
Gambar 5.5 Penyebab Pause Kedua 
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Gambar 5.6 Tampilan Interface 
                
Tabel 5.13 Mengubah Input Pembelian Dop Gabus 























Meskipun input pembelian dop gabus diubah, namun bahan baku tersebut 
akan sampai di perusahaan sesuai dengan lead time-nya yaitu 3 atau 4 hari. Hal ini 
berlaku pula untuk bahan baku bulu. Sedangkan untuk bahan baku benang, lem, 
pita atau kemasan, perubahan input pembelian mengakibatkan penambahan stok 
bahan baku pada hari tersebut. Hal ini disebabkan keempat bahan baku itu tidak 
mempunyai lead time pembelian. 
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5.2.3 Analisis Output 
Setelah program selesai dijalankan, perusahaan mendapat output yang 
berupa empat buah laporan yaitu : (i) laporan kondisi stok yang berisi stok bahan 
baku, stok Work in Process (WIP) dan stok barang jadi, (ii) laporan produksi yang 
berisi jumlah dan jenis produk yang diproduksi, (iii) laporan penjualan yang berisi 
permintaan konsumen, penjualan, permintaan tak terpenuhi dan backorder dan 
(iv) laporan keuangan yang berisi biaya-biaya, pendapatan, pinjaman bank dan 
cashflow. Pada bagian ini hanya akan menampilkan output dari perusahaan A, 
untuk output ketiga perusahaan lain dapat dilihat pada lampiran 3. 
A. Laporan kondisi stok 
1) Stok Bahan Baku 
Output stok bahan baku perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.14 
Tabel 5.14 Stok Bahan Baku Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.14 dapat diketahu bahwa kondisi akhir stok bahan baku 
perusahaan A pada periode pertama adalah bulu angsa bulat sebanyak 170 
ikat, bulu angsa runcing dan bulu ayam masing-masing sebanyak 70 ikat, dop 
gabus sebanyak 450 kardus, dop kayu sebanyak 170 kardus, benang sebanyak 
366 gulung, lem sebanyak 382 wadah, pita sebanyak 361 gulung dan kemasan 
sebanyak 487 pcs. Stok akhir bahan baku pada periode pertama akan menjadi 






Days Stok BAB PerushStok BAR PerushStok BA PerushStok DG PerushStok DK PerushStok Benang PerushStok Bahan Lain Perush[Lem Perush]Stok Bahan Lain Perush[Pita Perush]Stok Ba an Lain Perush[Kemasan Perush]
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
1 630 220 220 1200 320 566 576 555 681
2 520 190 190 1060 290 396 412 391 517
3 410 160 160 920 260 226 249 228 354
4 300 130 130 780 230 56 74 53 179
5 350 110 110 670 210 26 47 26 152
6 260 90 90 560 190 496 517 496 622
7 170 70 70 450 170 366 382 361 487
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2) Stok WIP 
Output stok WIP  perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.15 
Tabel 5.15 Stok WIP Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.15 dapat diketahui bahwa kondisi akhir stok WIP perusahaan 
A pada periode pertama adalah sebanyak 2 dosin shuttlecock untuk ketiga 
jenis shuttlecock. Stok akhir WIP pada periode pertama akan menjadi 
inventori awal WIP pada periode kedua. 
3) Stok Barang Jadi 
Output stok barang jadi  perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.16 
Tabel 5.16 Stok Barang Jadi Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.16 dapat diketahui bahwa kondisi akhir stok barang jadi 
perusahaan A pada periode pertama adalah shuttlecock jenis 1 sebanyak 49 
dosin, shuttlecock jenis 2 sebanyak 68 dosin, shuttlecock jenis 3 sebanyak 51 
dosin. Stok akhir barang jadi pada periode pertama akan menjadi inventori 





Days Stok WIP 1 Stok WIP 2 Stok WIP 3
0 0 0 0
1 0 0 0
2 2 1 3
3 8 2 3
4 5 1 2
5 7 2 2
6 7 2 2
7 2 2 2
Days Stok Cock[Jenis 1] Stok Cock[Jenis 2] Stok Cock[Jenis 3]
0 20 10 0
1 20 10 0
2 127 38 26
3 230 66 55
4 342 96 85
5 429 114 104
6 518 49 32
7 49 68 51
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B. Laporan produksi 
Output produksi  perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.17 
Tabel 5.17 Produksi Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.17 dapat diketahui bahwa shuttlecock yang masuk ke gudang 
tidak sama dengan rencana produksi (lihat tabel 5.1). Hal ini disebabkan 
performansi kerja operator dibawah 100% sehingga jumlah produksi yang 
direncanakan tidak tercapai. Namun, terkadang shuttlecock yang masuk ke 
gudang melebihi rencana produksi. Hal ini disebabkan karena operator juga 
mengerjakan WIP hari sebelumnya sehingga akan menambah stok barang jadi 
pada hari tersebut. 
C. Laporan penjualan 
1) Permintaan dan permintaan tak terpenuhi 
Output permintaan dan permintaan tak terpenuhi perusahaan A dapat 
dilihat pada tabel 5.18 
Tabel 5.18 Permintaan dan Permintaan Tak Terpenuhi Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.18 dapat diketahui bahwa permintaan shuttlecock kepada 
perusahaan A adalah sebanyak 563 dosin untuk jenis 1 dan datang pada hari 
keenam, jenis 2 sebanyak 84 dosin datang pada hari kelima serta jenis 3 
sebanyak 91 dosin datang pada hari kelima. Perusahaan A mampu memenuhi 
seluruh permintaan sehingga tidak mempunyai backorder. 
Days Cock Masuk[Jenis 1] Cock Masuk[Jenis 2] Cock Masuk[Jenis 3] Cock Cacat[Jenis 1] Cock Cacat[Jenis 2] Cock Cacat[Jenis 3]
0 0 0 0 0 0 0
1 107 28 26 1 1 1
2 103 28 29 1 1 1
3 112 30 30 1 1 1
4 87 18 19 1 1 1
5 89 19 19 1 1 1
6 94 19 19 1 1 1
Days Permintaan Cock1 Permintaan Cock2 Permintaan Cock3 Backorder  Masuk[Jenis 1] Backorder  Masuk[Jenis 2] Backorder  Masuk[Jenis 3]
0 0 0 0 0 0 0
1 0 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0 0
3 0 0 0 0 0 0
4 0 0 0 0 0 0
5 0 84 91 0 0 0
6 563 0 0 0 0 0
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2) Penjualan dan penjualan secara backorder 
Output penjualan dan penjualan secara backorder perusahaan A dapat 
dilihat pada tabel 5.19 
Tabel 5.19 Penjualan dan Penjualan Secara Backorder Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.19 dapat diketahui bahwa penjualan shuttleock perusahaan A 
adalah sebanyak 563 dosin untuk jenis 1 pada hari keenam, jenis 2 sebanyak 
84 dosin pada hari kelima serta jenis 3 sebanyak 91 dosin pada hari kelima. 
Penjualan perusahaan A sesuai dengan permintaan sehingga tidak mempunyai 
penjualan secara backorder. 
D. Laporan keuangan 
1) Biaya 
Biaya yang dikeluarkan perusahaan meliputi biaya beli bahan baku, biaya 
transport, biaya simpan, biaya tenaga kerja dan biaya overhead pabrik (BOP). 
Output biaya perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.20. 
Tabel 5.20 Biaya Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.20 dapat diketahui bahwa biaya transport muncul bersamaan 
dengan biaya bahan baku. Biaya simpan, biaya tenaga kerja dan BOP 
dibayarkan seminggu sekali pada hari ke-6. 
 
Days Penjualan[Jenis 1] Penjualan[Jenis 2] Penjualan[Jenis 3] Backorder Keluar[Jenis 1] Backorder Keluar[Jenis 2] Backorder Keluar[Jenis 3]
0 0 0 0 0 0 0
1 0 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0 0
3 0 0 0 0 0 0
4 0 0 0 0 0 0
5 0 84 91 0 0 0
6 563 0 0 0 0 0
Days Biaya Bahan Baku A Biaya Simpan A Biaya Transport A Biaya TK A BOP A Biaya A
0 18.981.190                  -                        158.000                   -                    -                 19.139.190        
1 -                                -                        -                            -                    -                 -                       
2 -                                -                        -                            -                    -                 -                       
3 -                                -                        -                            -                    -                 -                       
4 2.105.000                    -                        125.000                   -                    -                 2.230.000           
5 1.494.000                    -                        50.000                     -                    -                 1.544.000           
6 -                                138.242               -                            3.483.000        745.200        4.366.442           
 V-17
2) Pendapatan 
Pendapatan yang diterima perusahaan berasal dari penjualan shuttlecock 
baik penjualan pada saat permintaan datang maupun penjualan secara 
backorder. Output pendapatan perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.21.  
Tabel 5.21 Pendapatan Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.21 dapat diketahui bahwa pendapatan perusahaan A 
seluruhnya didapat dari penjualan shuttlecock pada saat permintaan datang. 
Pendapatan yang diterima perusahaan A yaitu sebesar Rp 5.488.000,00 pada 
hari ke-5 dari penjualan shuttlecock jenis 2 dan jenis 3 dan sebesar Rp 
20.831.000,00 pada hari ke-6 dari penjualan shuttlecock jenis 1. 
3) Pinjaman Bank 
Output pinjaman bank perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.22. 
Tabel 5.22 Pinjaman Bank Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.22 dapat diketahui bahwa perusahaan A melakukan 
peminjaman sebesar Rp 12.500.000,00 pada hari ke-0 dengan menanggung 
bunga sebesar Rp 125.000,00. Perusahaan A mengangsur pinjaman sebesar Rp 
7.000.000,00 pada hari ke-6 sehingga pada akhir periode sisa pinjaman Rp 
5.625.000,00. 
Days Pendptn[Jenis 1] Pendptn[Jenis 2] Pendptn[Jenis 2] Pendptn Backorder[Jenis 1] Pendptn Backorder[Jenis 2] Pendptn Backorder[Jenis 3] Pendapatan A
0 -                            -                            -                           -                                                -                                               -                                              -                         
1 -                            -                            -                           -                                                -                                               -                                              -                         
2 -                            -                            -                           -                                                -                                               -                                              -                         
3 -                            -                            -                           -                                                -                                               -                                              -                         
4 -                            -                            -                           -                                                -                                               -                                              -                         
5 -                            2.940.000                2.548.000               -                                                -                                               -                                              5.488.000             
6 20.831.000             -                            -                           -                                                -                                               -                                              20.831.000           
Days Pinjam Bunga Pinjaman Total Pinjaman Cicil Pinjaman Sisa Pinjaman
0 12.500.000     125.000                12.625.000           -                         -                     
1 -                   -                         -                         -                         12.625.000       
2 -                   -                         -                         -                         12.625.000       
3 -                   -                         -                         -                         12.625.000       
4 -                   -                         -                         -                         12.625.000       
5 -                   -                         -                         -                         12.625.000       
6 -                   -                         -                         7.000.000             12.625.000       
7 -                   -                         -                         -                         5.625.000         
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4) Cashflow 
Output cashflow perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.23. 
Tabel 5.23 Cashflow Perusahaan A 
 
Dari tabel 5.23 dapat diketahui bahwa saldo kas akhir perusahaan A pada 
periode pertama adalah sebesar Rp 14.539.368,00. Pendapatan diperoleh dari 
hasil penjualan shuttlecock dan pinjaman bank. Pengeluaran yang dilakukan 
perusahaan meliputi pembayaran biaya beli bahan baku, biaya transport, biaya 
simpan, biaya tenaga kerja dan BOP serta pengembalian pinjaman bank.  
 
5.2.4 Laporan Keuangan 
Setelah perusahaan mendapatkan output yang berupa laporan keuangan, 
laporan kondisi stok, laporan permintaan dan laporan penjualan, pada setiap akhir 
periode perusahaan membuat laporan keuangan yang berupa rekap transaksi, 
jurnal umum dan buku besar. Namun, pada akhir bulan perusahaan juga membuat 
laporan laba rugi dan neraca. 
A. Rekap transaksi 
Perusahaan membuat rekap transaksi berdasarkan input dan output yang 
meliputi transaksi pemesanan dan pembelian bahan baku, peminjaman dan 
pengembalian uang ke bank, permintaan, penjualan dan pembayaran biaya-biaya. 
Contoh rekap transaksi untuk perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.24 
Tabel 5.24 Rekap Transaksi Perusahaan A 
 
days Pendapatan Pengeluaran Saldo Kas
0 12.500.000        19.139.190        3.360.810    
1 -                       -                       3.360.810    
2 -                       -                       3.360.810    
3 -                       -                       3.360.810    
4 -                       2.230.000           1.130.810    
5 5.488.000           1.544.000           5.074.810    
6 20.831.000        11.366.442        14.539.368  
Transaksi
1 Pemesanan bulu angsa bulat ke supplier Z sebanyak 540 unit dengan lead time  7 hari
1 Pembelian benang ke supplier  M sebanyak 1000 gulung
1 Peminjaman uang ke bank sebesar  Rp 12.500.000,00
5 Mendapat permintaan dari konsumen sebanyak 84 dosin shuttlecock  jenis 2
5 Penjualan 84 dosin shuttlecock  jenis 2 kepada konsumen
6 Pembayaran gaji tenaga kerja sebesar Rp 3.483.000,00












B. Jurnal umum 
Pembuatan jurnal umum didasarkan pada rekap transaksi yang bisa 
dikonversi ke satuan uang. Contoh jurnal umum untuk perusahaan A dapat dilihat 
pada tabel 5.25. 
Tabel 5.25 Jurnal Umum Perusahaan A 
 
C. Buku Besar 
Pembuatan buku besar sesuai dengan nama-nama akun yang terdapat di 
jurnal umum dan neraca awal. Contoh buku besar untuk akun kas dan utang 
dagang perusahaan A dapat dilihat pada tabel 5.26 dan tabel 5.27. 
Tabel 5.26 Buku Besar Akun Kas Perusahaan A 
 
Tabel 5.27 Buku Besar Akun Utang Dagang Perusahaan A 
 
Kode Akun Nama Akun Debit Kredit
1105 Persediaan bahan baku 450.000                  
1101 Kas 450.000                  
1101 Kas 12.500.000             
5201 Bunga bank 125.000                  
2101 Utang dagang 12.625.000             
1101 Kas 2.940.000               
4101 Penjualan 2.940.000               
5102 Gaji tenaga kerja 3.483.000               
1101 Kas 3.483.000               
2101 Utang dagang 7.000.000               
















Ref Debit Kredit Saldo
1 450.000            (450.000)             
1 12.500.000        12.050.000        
5 2.940.000           14.990.000        
6 3.483.000        11.507.000        
6 7.000.000        4.507.000           
Kode Akun   : 1101











Ref Debit Kredit Saldo
1 12.625.000      12.625.000        
6 7.000.000           5.625.000           












Kode Akun   : 2101
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5.2.5 Perbandingan Praktikum PTI Periode 2009 dengan Permainan 
Simulasi Bisnis Usulan 
Tabel 5.28 Perbandingan PTI Periode 2009 dengan Permainan Simulasi Bisnis 
Usulan 




Dilakukan dengan mengirim 
PO ke supplier 
Dilakukan dengan menginput 
data pembelian 
Produksi Dilakukan dengan simulasi 
menggunakan lego sebagai 
representasi bahan baku 
Dilakukan dengan menginput 
data rencana produksi 
Peminjaman uang 
ke bank dan 
pengembalian 
pinjaman 
Perusahaan membuat surat 
pinjaman ke bank, 
kemudian bank memberikan 
sejumlah uang sesuai 
dengan besarnya pinjaman 
yang diinginkan perusahaan 
Dilakukan dengan menginput 
besarnya pinjaman dan 
besarnya pengembalian 
pinjaman 
Penjualan Konsumen mengirim PO 
Pembelian ke perusahaan 
dan Perusahaan mengirim 
barang ke konsumen 
Dilakukan dengan 
menggunakan program 
Lead time bahan 
baku 
- Sama untuk semua bahan 
baku yaitu satu hari  
- Bersifat tetap. 
- Bervariasi yaitu 0 hari 
untuk benang, lem, pita dan 
kemasan, 3 atau 4 hari 
untuk dop dan 5,6 atau 7 
hari untuk bulu 
- Bersifat random 
Kapasitas 
Supplier 
Tak terbatas untuk semua 
jenis bahan baku 
Berbeda-beda untuk tiap jenis 
bahan baku 
Jumlah Supplier Satu untuk semua bahan 
baku 
3 untuk bahan baku bulu, 2 
untuk bahan baku dop dan 
satu untuk bahan lain 
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Lanjutan Tabel 5.28 




Sesuai dengan kemampuan 
perusahaan 
0% - 2%  
Jenis Produk 2 jenis 3 jenis 




30 menit untuk 
merepresentasikan satu hari 
kerja 
40 detik untuk 




Satu arena praktikum 
membutuhkan 7 asisten 
Satu arena praktikum 
membutuhkan 1 asisten 
Pencatatan data Dikerjakan secara manual Dikerjakan oleh program 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang permainan simulasi bisnis 
berbasis komputer yang mampu membenahi kekurangan pada praktikum 
Perancangan Teknik Industri periode 2009. Berikut adalah kekurangan praktikum 
PTI periode 2009 dan pembenahan kekurangan tersebut oleh permainan simulasi 
bisnis berbasis komputer. 
A. Waktu running praktikum yang lama  
Waktu running praktikum PTI 2009 adalah yaitu 30 menit untuk 
merepresentasikan satu hari kerja. Dengan permainan simulasi bisnis berbasis 
komputer, maka running praktikum menjadi 40 detik untuk merepresentasikan 
enam hari kerja. 
B. Praktikum cenderung lebih menonjolkan aktivitas fisik daripada 
manajerial  
Proses pembelian, produksi, penjualan dan peminjaman uang ke bank pada 
praktikum PTI periode 2009 dilakukan secara nyata. Hal ini lebih menonjolkan 
aktivitas fisik daripada manajerial. Dengan permainan simulasi bisnis berbasis 
komputer, praktikan dituntut membuat keputusan bisnis yang akan digunakan 
sebagai input dalam proses pembelian, produksi, penjualan maupun peminjaman 
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uang ke bank. Hal tersebut mengeliminir pekerjaan fisik dan lebih menonjolkan 
pekerjaan manajerial.  
C. Praktikum membutuhkan asisten yang banyak  
Pada praktikum PTI periode 2009 dalam satu arena praktikum 
membutuhkan tujuh asisten agar praktikum berjalan dengan lancar. Asisten 
tersebut berperan sebagai pengawas produksi, supplier, buyer dan bank sehingga 
jika salah satu asisten berhalangan hadir, maka praktikum akan terganggu meski 
tetap berjalan. Dengan permainan simulasi bisnis berbasis komputer, maka satu 
arena praktikum cukup ditangani oleh satu asisten. 
D. Kekurangrapian pencatatan data oleh praktikan  
Pada praktikum PTI periode 2009, pencatatan data oleh praktikan kurang 
rapi. Lembar-lembar pemantauan stok yang diberikan asisten untuk diisi setiap 
akhir running banyak yang dibiarkan kosong. Praktikan akan mengisi lembar-
lembar tersebut ketika asisten meminta sehingga isi dalam lembar-lembar tersebut 
kurang rapi karena pencatatan dilakukan dengan terburu-buru. Dengan kondisi 
seperti itu, praktikan juga mengalami kesulitan ketika membuat laporan keuangan. 
Dengan permainan simulasi bisnis berbasis komputer, pencatatan data dilakukan 
oleh program, sehingga tampilan data menjadi lebih rapi dan akan memudahkan 
praktikan ketika membuat laporan keuangan. 
E. Kapasitas supplier tak terbatas  
Pada praktikum PTI periode 2009, supplier tidak mempunyai batasan 
kapasitas untuk semua jenis bahan baku sehingga berapapun perusahaan 
memesan, supplier sanggup memenuhinya. Dengan permainan simulasi bisnis 
berbasis komputer, kapasitas supplier untuk masing-masing jenis bahan baku 
dibatasi. Hal ini membuat praktikan akan berpikir lebih keras lagi karena jumlah 
pesanan bahan baku terhadap supplier belum tentu terpenuhi semuanya. 
F. Lead time supplier hanya satu hari  
Pada praktikum PTI periode 2009, lead time pembelian bahan baku ke 
supplier hanya satu hari untuk semua jenis bahan baku. Dalam kondisi nyata, 
beberapa bahan baku mempunyai lead time lebih dari satu hari. Dengan 
permainan simulasi bisnis berbasis komputer, lead time supplier diatur berbeda 
untuk masing-masing jenis bahan baku. Lead time untuk bahan baku bulu diatur 
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acak antara 5 hingga 7 hari. Lead time untuk bahan baku dop diatur acak antara 3 
atau 4 hari. Sedangkan untuk benang, lem, pita dan kemasan tidak mempunyai 
lead time. Hal ini menjadikan praktikum PTI periode 2010 lebih 
merepresentasikan keadaan nyata. 
 
5.2.6 Pencapaian Tujuan Praktikum PTI dengan Permainan Simulasi Bisnis 
Usulan 
Praktikum PTI mempunyai delapan tujuan khusus. Cara pencapaian tujuan 
khusus PTI dapat dilihat pada tabel 5.29 berikut : 
Tabel 5.29 Pencapaian Tujuan Praktikum PTI dengan Permainan Simulasi Bisnis 
Usulan 
Tujuan Cara Pencapaian 
Mampu mengamati dan 
mengatasi masalah-masalah 
yang timbul pada perusahaan 
manufaktur 
Dicapai selama praktikum. Praktikan 
mengamati masalah-masalah yang timbul, 
kemudian mengatasi masalah tersebut dengan 
cara merevisi input keputusan bisnis. 
Mampu menghitung 
parameter dan performansi 
sistem kerja 
Dicapai setelah praktikum selesai. Praktikan 
dapat mengukur parameter dan performansi 
sistem kerja melalui output yang diterima. 
Memahami dan mampu 
melakukan perencanaan 
produksi 
Perencanaan produksi dicapai dengan 
memberikan Tugas Pendahuluan kepada 
praktikan untuk melakukan perencanaan 
produksi selama delapan periode. Selama 




pengendalian produksi pada 
perusahaan manufaktur  
Pemahaman mengenai metodologi 
perencanaan dan pengendalian produksi 
dicapai dengan memberikan Tugas 
Pendahuluan. Praktikan merencanakan berapa 
jumlah produk yang akan diproduksi dengan 
metode-metode yang telah diajarkan di 
perkuliahan. 
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Lanjutan Tabel 5.29 
Tujuan Cara Pencapaian 
Mengerti dan memahami 
informasi dan metode yang 
diperlukan dalam menyusun 
suatu rencana produksi 
Pemahaman mengenai informasi dan metode 
yang diperlukan dalam menyusun rencana 
produksi dicapai dengan pemberian Tugas 
Pendahuluan. 
Membuat perencanaan 
kebutuhan material dan 
kebutuhan kapasitas 
Perencanaan kebutuhan material dan 
kebutuhan kapasitas dibuat pada waktu 
pengerjaan Tugas Pendahuluan dan revisi 
selama praktikum. 
Mampu mengklasifikasi biaya 
dan menggunakan tools 
tertentu untuk mengestimasi 
biaya produksi pada 
perusahaan manufaktur  
Pengklasifikasian biaya dilakukan setelah 
praktikum selesai. Pengestimasian biaya 
produksi dilakukan pada waktu pengerjaan 
Tugas Pendahuluan dan revisi selama 
praktikum.  
Mampu mengelola keuangan 
dan cash flow suatu 
perusahaan 
Pengelolaan keuangan dan cash flow 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1 Kesimpulan  
 Berdasarkan hasil analisis dan perancangan sistem yang telah dilakukan, 
maka dapat ditarik beberapa kesimpulan, yaitu :  
1. Permainan simulasi bisnis dikembangkan dengan software Stella versi 
9.1.3 dan Ms. Excel dapat digunakan sebagai alat bantu praktikum PTI 
periode 2010. 
2. Permainan simulasi bisnis berbasis komputer yang dirancang dapat 
meningkatkan pemahaman mahasiswa mengenai proses pembelian, 
produksi, penjulaan dan keuangan pada perusahaan shuttlecock. 
3. Modul praktikum PTI periode 2010 yang dibuat berisi tujuan praktikum, 
alat dan bahan, teori pengantar, konsep permainan, model permainan, 
prosedur praktikum dan laporan akhir praktikum. 
 
6.2 Saran 
Adapun beberapa saran dari penelitian ini yang dapat diberikan adalah 
sebagai berikut :  
1. Proses bisnis yang disimulasikan mencakup keseluruhan proses bisnis 
yang ada di perusahaan. 
2. Konsep permainan yang dibuat dapat dikembangkan dengan 
menambahkan persaingan antar perusahaan dalam perebutan pangsa pasar. 
3. Model permainan yang dibuat dapat dikembangkan dengan melibatkan 
waktu proses produksi. 
4. Permainan dirancang berdasarkan setiap fungsi bisnis dalam perusahaan 
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